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Jeu d'arcade 
100 % machine ' 

Attention 
les réflexes ! 
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Nos listings 

sur cassette ou disquette 


Nous vous rappelons que vous pouvez retrouver les listings 
parus dans nos revues, sur supports magnétiques - casset¬ 
tes ou disquettes -. Reposez-vous un peu et évitez une 
frappe fastidieuse, souvent, qui plus est, source d’erreurs, 
en remplissant notre bon de commande que vous trouve¬ 
rez dans ce numéro, pages 38, 39. 

Prix de la cassette . 68 F (port compris) et de la disquette 
110 F (PC). 




























































ELITE LANCE 

Prochainement deux grands 

pour salles d 


SlTSv 


Disponible prochainement pour Commodore 
sur cassette et sur disque. Également sur Sp 

Vous pouvez vous procurer ces deux ji ?ux au 
fornisseurs de logiciel 





















DES JEUX GRA TU/TS 



Elite Systems Ltd., Anchor House, Anchor Road, Aldridge, Watsall, 


classiques 

WHI 


Veuillez envoyer ce coupon à l'adresse 
ci-dessous et vous pourriez gagner 
le jeu classique "Airwolf ' 


Nom: 


Adresse: 


Ordinateur: 


Nom de la revue dans laquelle vous avez 


découpé ce coupon: 


Envoyez ce coupon à l'adresse suivante: 

Elite Systems Ltd..Anchor House, Anchor Road, 
Aldridge, Walsall, West Midlands, England. 

A MS 10 


Distributeurs, contacter 
notre Agent français : 

Sylvie HUGONNIER 
au 16 III 43.39.23.21 
1. Voie Fétu Eboué 
94000 CRETEIL 

Tete« : 220-064 F. ETRAVE eit. 30 76 






















MEURTRES SUR 
L’ATLANTIQUE 


Un programme imagm, » - e par : 

Bertrand BROCARD aver M*u. AUSON 


1938 Tandis que le 
situation politique 
s'aggrave en Europe, 
au Havre, le plus grand 
at^Je plus luxueux 
- paquebot du monde ap¬ 
pareille pour New York. 

A son bord, une clientèle 
tortunée et insouciante... et 
pourtant un drame va se jouer 
pendant la traversée. Vous 
vous trouverez ainsi projeté au 
cœur de la plus incroyable 
histoire d’espionnage qui permit 
aux alliés de gagner la Seconde 
Guerre mondiale cinq ans plus 
tard. 











la nouvelle super-production Cobra Soft 

Avec MEURTRE A GRANDE VITESSE, COBRA SOFT a séduit et étonné l’ensemble de la presse micro-infor¬ 
matique qui découvrait un programme original et intelligent... Avec MEURTRES SUR L'ATLANTIQUE, 
COBRA SOFT va encore plus loin 1 40 personnages, une énigme passionnante basée sur les origines de /'infor¬ 
matique, le décor splendide d’un super-paquebot, une période trouble : l’année qui précède la seconde guerre 
mondiale... Les auteurs ont utilisée une très importante quantité de documents : l’histoire de la guerre secrète, 
la naissance de l'informatique, les archives concernant le paquebot Normandie... Pour pousser le réalisme 
jusqu’au bout, ils ont même utilisé les techniques de digitalisation pour les graphismes des personnages! 

Présenté sous la forme d'un véritable dossier toilé, MEURTRES SUR L'ATLANTIQUE contient 2 cassettes ou 
disquette (plusieurs programmes et enregistrements), photos, fac-similés, indices, et un assortiment complet 
d'objets divers et mystérieux I (voir photo ci-dessous). 



> Disponible pour AMSTRAD 
(Cassette-Disquette) 

> CASSETTE : 220 F 
DISQUETTE : 279 F 







Le dossier comporte un programme d évaluation 
et un formulaire vous permettant de participer au 
concours. 1 er prix : une croisière en méditerrannée ! 


COBRA SOFT : 42 PROGRAMMES AMSTRAD ! 
Demandez notre catalogue en utilisant 
le bon ci-contre (si vous n'achetez pas 
encore Meurtres sur l'Atlantique...) et 
en précisant : catalogue. Joignez deux 
trimbres a 2.20 F. 


BOH VE C0MMAWPE - MEURTRES SUR L'ATLANTIQUE - AUSTRAV 
cassette - disquette (rayer la mention inutile) 
à l'adresse suivante : 


M. 


Code postal . Ville . 

Ci-joint mon réglement par chèque (rajouter 10 1rs 
pour le port), soit 

A envoyer à COBRA SOFT B P 155 * 71104 Châbn s/S Cédex 


01 - swv 



















Guerre et paix 


Vous allez sans doute être surpris à la lecture de cer¬ 
tains titres de logiciels que nous avons testés : THÉÂ¬ 
TRE EUROPE, STRATEGY, COMMANDO... Et encore, 
il manque GREEN BERET, que nous n 'avons pas reçu ! 
Trois “ Wargames", ou plus simplement jeux de 
guerre, vus selon trois perspectives : la Troisième 
Guerre mondiale, fortement nucléaire et chimique ; 
un conflit stratégique et économique très euro¬ 
péen ; et une opération solitaire, à la Rambo. Bref, 
la guerre sous toutes ses facettes... Vous trouvez cela 
inquiétant ? Pas du tout. Ce sont des jeux, rien que 
des jeux. 

Pour voir le vrai visage de la paix, il vous fallait visi¬ 
ter le Sicob Printemps, au CNIT. Des milliers de fir¬ 
mes informatiques ont campé là une bonne semaine, 
fortifiées derrière leur logo. Soutenues par des mil¬ 
liers d'ordinateurs, compatibles IBM ou non, plus ou 
moins professionnels, plus ou moins fiables, plus ou 
moins riches en octets... Une immense confronta¬ 


tion à laquelle des milliers de visiteurs ont assisté. 
Et ne vous fiez pas à leur apparence anodine . ils 
étaient en tenue de combat ! Costume, attaché-case, 
bloc-note, agenda tout pour affronter sans faiblir 
le grand Temple moderne de la Rentabilité. 

Nous avons d'ailleurs pu rencontrer un des nou¬ 
veaux * grand<hef » de ces rivalités tribales • Alan 
Sugar, PDG d Amstrad. L’œil noir, la barbe dure, le 
ton cassant, il sortait de rudes années de combat . 
formé d'abord en commando, avec quelques petits 
ordinateurs, il a cassé les prix, puis détruit par cette 
stratégie l’économie de ses adversaires. Maintenant 
il utilise l'arme nucléaire : il rachète carrément ses 
concurrents, Sinclair en premier... De quoi faire taire 
les jaloux et les défaitistes...C'est cela, la paix. 
Alors, si vous cherchez décidément le repos, il vous 
reste notre dossier graphisme. Des logiciels complè¬ 
tement vains et « gratuits », qui ne font que dessi¬ 
ner. Des points, des formes, des traits, des couleurs, 
aux ordres seulement de l'imaginaire, voilà une belle 
image de la paix ! Remarquez, rien ne vous empê¬ 
che de dessiner des cadavres ou des ordinateurs 
béants... 

Jean-Michel MAMAN 





D'aucuns vont dire '"à ce prix 
là., on ne doit pas avoir 
grand’chose..." et ils auront 
tout à fait tort. "Spellbound” 
(gamme MAD) est ['exemple 
concret qu'un soft i moins de 
50 F peut être génial, valant par 
sa grande qualité bon nombre de 
softs vendus trqis fois plus cher 

Faisant partie de la gamme 
"eco". nous avons regarde 
"Into Oblivion" et "For¬ 
mula 1" Le premier est un jeu 
d' aventure Arcade jouissant 
d’uu excellent rapport qua¬ 
lité' pris Le icu est intéressant, 
i un u-alivc (42 ecians, 35 Ko de 
I Ml et mm permettra de jouet 
vunv (viiji autan) grever votre 
budget ri vous privet de sorties 
pendant Jeux mois... Formula 1 
co une simulation de course, 
avec choix du circuit, bruitages 
ri vue en 3D de la piste 

Versions "économiques", il* 
n'ont certes pas la très hauit 
qualité d'autres progiciel-, veti 
dus entre 5 et 10 fois lems piiv, 
mais ils permettent .tu* peut.* 
budgets" d’acheter d- 'pli* 
honorables et de rcuonvel < (te 
quemment leur logitlifqii- .ms 
se ruiner Un bon pl m, ilmu, 
pour tous les jemu- Un, liés 

insatiables de nous,. \,c 

prix la (environ 2‘* H. • < h» ne 
vaut même plil< le p* -i» -b If* 
pirater . 


Général : Amstrad show itinérant 


Vous trouverez prochainement 
dans nos colonnes l'itinéraire et 


Enorme : un tracteur routier de 
38 ronnes avec sa remorque ! 
Aménagé par Général Vidéo en 
show-room Amstrad, pour por¬ 
ter le bonne parole informatique 
aux quatre coins de la France... 

Evidemment, on peut y acheter 
tous les logiciels et matériels 
Amstrad distribués par Géné¬ 
ral... Vous y trouverez aussi 
votre Amstrad Magazine ! 


tonnante 


Moins d'1 F . le KO 


gammes, une "première classe" 
(M.A.Dt et une classe "éco", 
Mastertronic commet coalise des 
logiciels dont les prix varient 
entre 29 et f, prix public. 


0,8(1 f le Ko. c'est en gros ce 
qu’il vous faudra débourser 
pour acquérir les dernières nou¬ 
veautés de l'editeur anglais Mav 
lertrcmic. Au travers de deux 











pB0G**M!tb A D 
POUR AM?"* 




Presque 
une 
Bible 




fourmille d'astuces et d’utilitai¬ 
res quasiment indispensables. 
Plusieurs programmes de créa¬ 
tions. sonore ou graphique, avec 
une représentation superbe du 
globe terrestre, tournant sur lui- 
même ! Quelques petits utilitai¬ 
res de programmation pure 
(redéfinition du clavier, codage 
pirate, test joystick, etc.) Plus 


trois jeux ultra-classiques, mais 
impeccables : un Space Invaders 
tout en assembleur ' Très com¬ 
plet 

Chez Cedic Nathan. Ecrit par 
Xavier Cador et Stéphane 
Houel. Illustré par Dominique 
Carrara (un collaborateur fidèle 
d'Amstrad Magazine : bon¬ 
jour !). 


Bienvenue , 
votre Excellence ! 


'Programmes pour Amstrad’’, 
voilà un titre qui ne brille pas par 
son originalité... Pourtant, ce 
livre étonnant de 120 pages 


Nouveau venu sur le marché de 
la micro, Honsoft se lance avec 
sa gamme Excellence. Pourquoi 
Honsoft ? Vous avez sûrement 
entendu parler d'Androméda 
Software (Scarrabéus, Chinese 
Juggler, Eurêka,..), groupe de 


Grand chambardement 
dans la distribution 


La Roche Tarpcicnnc est proche 
du Capitole... ça doit rappeler 
quelque chose à tous ceux 
d entre vous qui se sont fan s... 
sur des versions latines. (Les 
autres coniprcndont en lisant ce 
qui suit 1). 

Vjft International étau (eh oui. 
était) l’un des premiers distribu¬ 
teurs français. Revers de for¬ 
tune. probablement dus a des 
erreurs "stratégiques". ViR est 
maintenant en Instance de démé¬ 
nagement et certains de ses sala¬ 


ries en nul ait cède licenciement ! 
Quani au PDG. Michel Mono, 
ses chefs de la CEP l’ont sans 
doute prié de bien vouloir don¬ 
ner sa démission.. A la fin avril, 
le 21 Bd Poissonnière aura 
change de locataires. 

En attendant certains se frottent 
les mains, vous pensez ! A com¬ 
mencer par “CADRE" le réseau 
de distribution créé par Infogra- 
mes qui reprend, d'un coup d'un 
seul, la distribution exclusive. . 
d'Infogrames - évidemment - 


mais aussi d'Ediciel (Hachette), 
Epyx D3V1 (cf Amstrad Maga¬ 
zine n 3 9) et Ariola Software. 
Nous pouvons même vous révé¬ 
ler en plus (1) que dans le fou¬ 
lée. Cadre prépare une gamme 
complète et originale de périphé¬ 
rique- Amstrad pour la saison 
86/87, Les premiers d'entre eus 
apparaîtront d'ici l’été. 

Suite de ses penperies (s'il y en 
a) dans nos prochains numé¬ 
ros... 


programmeurs hongrois. Il 
s’agit de leurs produits que cet 
édireut français a choisi de dis¬ 
tribuer L.a gamme Excellence 
comporte actuellement sept 
titres, sur Amstrad et sur Com¬ 
modore. Au programme. Jimmy 
Business (voit tesi), l’Ile infer¬ 
nale, Trafic-panique, Sos- 
ovoides, Durandall, Teneur sur 
le nid et Feu ! 

L'ne nouvelle gamme devrait être 
lancée d'ici la lin du mois de 
mai. A noler que les jeux distri¬ 
bués par Honsoft, plombé:» 
comme il ve doit, bénéficient 
d'une garantie en cas de malfa¬ 
çon : le logiciel que vous avez 
acheté est défectueux, il suffi! de 
le renvoyer avec sa notice el le 
bon de garantie. Honsoft ne dis- 
curera pas son échangé C’esi 
rare ei oeiie pratique gagnerai! 
a se généraliser chez tous les édi¬ 
teurs.. 

HOMSOTT. 4. rue de fArrou 
satire, HJ400 Courbe\oic Tel 
Ü6 D 30 7.t 41 - 


TBOimmm 

■centre D’ECHANGE DU LOGICIEL JEUxl 


BP 585 74014 ANNECY Cedex Tél. 50.67.70.42 

Lassés par vos logiciels jeux? Soif de nouveautés? 

Quand vos jeux n'ont plus de secrets pour vous, échangez-les contre des nouveautés grâce au centre Boomerang 

A M 

BON A DECOUPER : Je souhaite recevoir votre documentation sans engagement de ma part sur le fonctionnement du centre Boomerang 


Code postal 








HBWS 


Concours 

«faites-nous rire!» 


Bravo, vous avez été nombreux 
à nous répondre, et certains 
envois sont franchement hila¬ 
rants ! Vous trouverez la liste 
des gagnants dans notre pro¬ 
chain numéro, et les listings des 


programmes les plus drôles. Plus 
un nouveau concours de pro¬ 
grammation à thème imposé ! 
De quoi vous torturer une fois 
de plus les méninges... 




jjUC i/sC4+Le^~i/s04+1 r 
Loi 1*04*4 

!!! 

... Et ? 

SAGEST-INFORMATIQUE-SOFWARE 

1* distributeur Français pour AMSTRAD, à votre service. 

CATALOGUE REVENDEUR AMSTRAD : 50 . 92 . 85.80 + 



Ubi soft: 

l’aventure européenne 


Une nouvelle société d'édition de 
logiciels vient de naître : UBI 
SOFT, un nom étrange pour une 
société toute française, et qui 
entend étendre son empire sur 
toute l’Europe. A sa tête, deux 
femmes : Nathalie Saloud, plus 
spécialement gestionnaire, et 
Sylvie Hugonnier, pour le mar¬ 
keting et les relations extérieures. 
Leur politique d'édition 
s’oriente autour de trois axes : 
les jeux d’arcade, les jeux 
d’aventure, et les utilitaires pros, 
même sur IBM. Trois collections 
parallèles, soutenues par des 
programmeurs internes, et quel¬ 
ques auteurs externes (n’hésitez 
pas à contacter Ubi Soft de notre 
part !). Les premiers contrats 
pour auteurs extérieurs sont 


d’ailleurs particulièrement avan¬ 
tageux... et Européens ! 

Ubi Soft compte aussi acheter 
des licences à l’étranger. Une 
politique ambitieuse qui devrait 
permettre la sortie prochaine 
d'un minimum de quatre logi¬ 
ciels par mois. Une bonne 
cadence pour s’implanter. Pre¬ 
mier titre prévu : ZOMBIE, un 
jeu d’avaniures « tout- 
joystick », plein d’icônes et de 
scènes d’action... 

Tous nos vœux de succès à UBI 
SOFT ! 

UBI SOFT, 14, rue Erlanger, 
75016 Paris. 

Dernière minute : nous venons 
d'apprendre que Sylvie Hugon¬ 
nier vient d’être nommée agent 
français d’Elite Software. 


Simulation 
d’ordinateur 
sur ordinateur 


On n’est jamais mieux sers i que 
par soi-même... Donc, pourquoi 
votre Amstrad ne vous 
dévoilerait-il pas ses dessous les 
plus intimes pour que sous pro¬ 
fitiez mieux de lui ? C’est ce que 
vous propose le logiciel OR 1)1 
DACTIC, édité par Ere Infor¬ 
matique à partir d’une série 


d’articles de SVM. Tout le fonc¬ 
tionnement interne du micropro¬ 
cesseur, de ses registres et diffé¬ 
rents états, s’affiche en perma¬ 
nence. Vous pouvez ainsi 
apprendre à programmer en 
assembleur, tout en assistant aux 
conséquences les plus subtiles de 
vos actes. Un logiciel précieux.. 


Un salon pour jouer 


Evénement en nosembre pro¬ 
chain : le premier SALON DI S 
JEUX ET SPOR1S DE 
L’ESPRIT se tiendra à Parts, au 
Parc des Expositions de la Porte 
de Versailles. Jeux de cartes, 
jeux de société, jeux de warga- 
mes, jeux de rôles, jeux sur 
micros... Bref, une foule de 


tournois et de présentation de 
nouveaux jeux... Dont une 
bonne quantité de logiciels ! 

Renseignements : Anne Brevier 
et Ursula Perceval, Société Chal¬ 
lenge, 43.rue de la Brèche aux 
Loups, 75012 Paris. Tél. 
43.43.64.75. 


Pocket Wordstar 
sur 664 


Micropro qui commercialise 
Pocket Wordstar (dont notre 
collaborateur, R.P. Spiegelvous 
dit le plus grand bien dans ses 
articles !) vient d’annoncer que 
la version 664 du logiciel était 


prête. Les clients qui o aient 

acheté la version "bu 

vent les contacter | <>m c taire 

ré-envoyer la nouscli* 1 '"'"ne, 

version. 

Micropro Frani r >' 0 57. 



































SOFT 



JIMMY BUSINESS 



Editeur : Androméda Software 
Distributeur : Honsoft 
Support : disquette et cassette 
Genre : simulation / arcade 
Graphisme : ★ * * * 

Intérêt : * * * * * 

Difficulté : * * * * 
Appréciation : * * ★ * ★ 


Voilà un bon logiciel qui va vous 
réconcilier avec votre joystick... 
Mélange de stratégie, de 
réflexion, de mémoire et... 
d’arcade, Jimmy Business est, 
par plus d’un point, très 
attrayant. 

D’abord, c’est un jeu d’arcade : 
j’ai horreur des jeux qui usent 
mes petits doigts par 50 000 
entrées au clavier pour finale¬ 
ment vous afficher une action 
plus que théorique. Ensuite, 
c’est un jeu de simulation : vous 
devrez être un bon vendeur et 
gestionnaire de stocks. Enfin, et 
c’est peut-être là le secret de la 
réussite, l’ensemble est bien 
ficelé pour vous faire passer de 
longues heures avec un joystick 
à la main, sans anéantir toute la 
galaxie... 

Vous avec donc choisi d’être le 
“Commercial aux Dents Lon¬ 
gues”, ce dont rêvaient vos 
parents en voulant vous faire 
suivre HEC. Le chemin le plus 
court vert la réussite n’étant pas 
forcément le plus droit, vous 
devrez vous contenter de démar¬ 
rer “petit” en créant une affaire. 
Là, commencent réflexion et 
stratégie car vous aurez à choi¬ 
sir votre quartier (loyers varia¬ 
bles) et votre taux de profit, 
pour bien vendre vos articles et 
engranger les 500 F nécessaires 
pour changer de commerce. 

La réflexion intervient égale¬ 
ment dans le choix de l’assorti¬ 
ment. L’écran vous présentera 
une série d’articles, leur prix. 
Selon le montant de vos 
achats/stocks, votre capital ini¬ 
tial sera automatiquement 
débité. Jusque là, tout va bien. 
Le stock étant constitué, vous 
ouvez votre magasin et, là, les 
choses se corsent... 

Un client est roi, il réclame, il 
exige et s’impatiente. Lorsqu’un 
client entrera dans votre maga¬ 
sin, vous devrez vous enquérir 
immédiatement de ses moindres 
désirs. Questions et réponses 
sont obtenues à partir du joys¬ 


tick (je ne vous dirai pas com¬ 
ment car je vois d’ici quelques 
pirates se frotter les mains en 
disant : “tout bon... par ici la 
notice gratos”). Dans une bulle 
s’inscrit alors l’objet convoité 
par le client. La politesse étant 
mère de tout commerce, vous 
devrez, avant toute action, lui 
répondre. 

Là encore, vous devrez faire 
preuve de réflexion car plusieurs 
possibilités peuvent se présen¬ 
ter : lui demander de patienter si 
vous pensez avoir l’article en 
stock, lui demander de repasser 
le lendemain (gare ! si vous ne 
pensez plus à cette commande 
lors du réassortiment qui s’effec¬ 
tue tous les deux jours...) ou car¬ 
rément lui dire “Non !” (Au¬ 
quel cas vous êtes promis à l’éle¬ 
vage du mouton en Ardèche, un 
bon vendeur se débrouillant tou¬ 
jours pour ne pas dire non). 
Arrive ensuite la phase critique : 
aller chercher l’objet désiré dans 
les stocks. Aie, aie, aie !!! Tout 
s’accélère... J’entends la son¬ 
nette de la porte tinter et un nou¬ 
veau client entrer tandis que le 
précédent commence à marquer 
son mécontentement en tapant 
de la main sur le comptoir... 


Vite ! trouver l’article, revenir, 
le donner. Trop tard, il faut 
reporter l’article, aller servir le 
client suivant qui commence à 
donner des signes évidents de 
mauvaise humeur tandis que 
deux autres clients viennent 
encore d’entrer... OUF !!! Cha¬ 
que fois qu’un client s’en va, 
votre côte diminue et votre fail¬ 
lite arrive. Tout n’est donc pas 
si simple et on commence à com¬ 
prendre ce que peut ressentir un 
vendeur du B... ou de la S... un 
vendredi soir aux heures de sor¬ 
tie des bureaux, une veille de 
noël !! Il faut être rapide, pré¬ 
cis, efficace, poli et parfois avoir 
une bonne mémoire (en ai-je en 
stock ? Pas ? Plus ?...) 

Avec un clin d’oeil à Brel 

Jimmy Business est donc un jeu 
où il faut penser et agir. En fait 
d’action, c’est votre héros 
Jimmy qui devra arpenter les 
couloirs entre le magasin et la 
réserve. L’animation des person¬ 
nages est très bonne et le scrol- 
ling (in French : déplacement) 
très délicat. Le logiciel est agréa¬ 
ble à regarder et les graphismes 
fort bien conçus. A noter que si 


Androméda Software pro¬ 
gramme normalement en Hon¬ 
grois, ce logiciel est entièrement 
traduit ; ce qui signifie que, con¬ 
trairement à certaines notices, 
celle-ci est en Français ainsi que 
les messages et textes à l’écran. 
(Détail : prenez un miroir et lisez 
l’envers de l’enseigne du maga¬ 
sin... Méthode à Mimile !). 
Que dire d’autre sinon que ce jeu 
est vraiment sympa dans son ori¬ 
ginalité. On retrouve, dans un 
autre style, l’intérêt des jeux 
comme Tapper. Il est agrémenté 
d’une musique adaptée du réper¬ 
toire de Brel (le port d’Amster¬ 
dam) et du plus bel effet. Une 
démonstration est incorporée 
(tachez d’être meilleur que ce 
vendeur). 

Si vous devez vous reconvertir 
dans la vente, lorsque vous maî¬ 
triserez ce jeu vous serez mûr 
pour faire face à toutes les situa¬ 
tions de votre nouvelle profes¬ 
sion. En bref, vous avez le droit 
de vous précipiter chez votre 
revendeur habituel sans pour 
autant vous conduire comme ces 
clients grognons si ce dernier 
vous demande de repasser le 
lendemain. 
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Strategy n’usurpe pas son nom. 
Au delà du simple combat, un 
nombre important de facteurs 
stratégiques sont pris en compte. 
Il suffit d’expliquer chacune des 
options du menu de jeu de cha¬ 
que tour pour s’en faire une 
petite idée... 

Carte : la carte générale s’affi¬ 
che, au dessus des drapeaux des 
différents pays. Un écran parfai¬ 
tement clair, comme tous ceux 
du jeu d’ailleurs. Si un pays en 
a déjà envahi d’autres, plusieurs 
lignes partent des drapeaux vers 
les capitales conquises. Très 
visuel. 

Achats : vous disposez d’un cer¬ 
tain trésor en dollars en fonction 
de l’essor économique de votre 
pays. Vous pouvez acheter des 
chars (placés en réserve) ou de 
l’énergie (du pétrole, nécessaire 
aux déplacements et aux atta¬ 
ques des armées). 

Economie : revenons à la vie 
intérieure du pays. Par cette 
option, vous pouvez recruter ou 
embaucher. Embaûcher, c’est 
mettre une certaine population 
au travail pour soutenir l’écono¬ 
mie. Recruter, c’est placer de 
nouveaux soldats en réserve. 
Difficulté : on évitera d’envoyer 
tout le monde au front, mais 
tous les hommes ne doivent pas 
pour autant rester à l’usine... 


Espionnite aigue 

Espionnage : au départ, vous ne 
savez rien des autres pays, qu’ils 
soient neutres ou appartiennent 
déjà à l’autre joueur. Cette 
option vous donnera une estima¬ 
tion plus ou moins exacte des 
forces en présence. Il est prudent 
de l’utiliser avant de lancer une 
attaque... 

Déplacement : votre pays a plu¬ 
sieurs frontières, ce sont autant 
de fronts. Vous pouvez donc 
déplacer des soldats ou des chars 
d’un front à un autre, ou de la 
réserve à un front et inverse¬ 
ment. Coût important en 
pétrole : mieux vaut bien savoir 
où l’on va... 

Attaque : changement d’écran. 
Les forces de l’ennemi apparais¬ 
sent sur une grille. Vous avez à 
peu près 60 secondes pour pla¬ 
cer des chars et des soldats en 
tentant de les encercler. Le résul¬ 
tat du combat tiendra compte 
des positions et du rapport de 
forces. Une simulation amu¬ 
sante, mais les créateurs de Stra¬ 
tegy auraient pu trouver 
mieux... 

Invasion : envahir un pays, c’est 




Editer 

Supp° rl 


Graphisme - 
intérêt : * 

Diff iculti '■ 
Appréoauon 


symboles directe 


exemplaire 
ment lisibles, jauges pour les 
dollars, le pétrole, les soldats, les 
chars 


etc. Vous ne pouvez donc jouer 
sur tous les plans à la fois. Il 
nous a d'ailleurs semblé qu’il 
valait mieux réserver certains 
tours au renforcement de l’éco¬ 
nomie, d’autres à la mise en 
place des armées, et n’attaquer 
enfin que quand la situation 
intérieure (économique) et exté¬ 
rieure (stratégique) est vraiment 
solide. Vous pouvez affronter 
l’ordinateur à la place d’un ami, 
sur quatre niveaux : un adver¬ 
saire impitoyable à partir du 
niveau 2 ! 

Les écrans sont d’une clarté 


se l’approprier ; vous comman¬ 
derez ensuite ses usines, ses 
armées, son trésor. Mais il faut 
avoir vidé le front pour enva¬ 
hir... Pas facile. Compter en 
général cinq ou six attaques mas¬ 
sives. 

Le poids des décisions 

Ce menu vous suffit-il ? Sans 
être indigeste, il est en tout cas 
copieux ! Mais vous n’avez pas 
droit à tous les “plats” : vous 
disposez de 100 points d’action ; 
un coup d’espionnage coûte 10 
ou 30, l’achat d’un char vaut 4, 


rappels des différents 
fronts, etc. Toutes les manipu¬ 
lations, par menus successifs, se 
font au joystick ou avec les tou¬ 
ches d’édition du clavier Hien 
sûr, pas d’animation, pas de 
séquence d’arcade, pas d'écran 
psychédélique, mais un véritable 
exemple de ce que doit énr un 
jeu de stratégie sur micro : 
direct, facile à manipuln et en 
même temps très tu lie 

Mu hrl IhiiHMt 
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Miracle ! Nous avons ■ enfin • testé pour vous le jeu 
pour lequel vous avez été "pillier de bar”, pour la 
folie duquel vous avez raclé vos fonds de tiroirs et 
racketté votre vieille tante : Commando. LE seul, 
LE vrai. L’unique Commando, adaptation ”offi¬ 
cielle”, pour votre Amstrad, du jeu de café. 
Annoncé depuis fort longtemps. Commando jouait 
les mirages ; cela valait la peine d’attendre... 


tirant, en visant et cela d’une 
seule main... 

Sachez que les interventions à la 
grenade sont, malgré tout, limi¬ 
tées (six grenades en début de 
jeu). La grenade, c’est sale et 
vous devrez les utiliser parcimo¬ 
nieusement. 

Les bruitages sont réalistes et le 
scrolling d’écran particulière¬ 
ment bien réussi. Tout contact 
avec un ennemi vous fera perdre 
une vie. Dans ce cas, si vous avez 
bien avancé, vous recommence¬ 
rez au début de la dernière étape. 
Bien vu ! Car il est vraiment 
frustrant, sur certains jeux, de 
réussir à progresser pour se 
retrouver à la case départ, dans 
un début de partie qu’on com¬ 
mence à connaître pas cœur... 
Une musique rythmée accompa¬ 
gne votre progression. Vous 
pourrez, comme dans le jeu de 
café original, vous ravitailler en 
grenades ; mais vous devrez les 
prendre à l’ennemi bien à l’abri 
derrière des barricades et rem¬ 
parts. 

En parlant d’obstacles, des 
arbres et fortifications diverses 
viendront tout au long du jeu 
ralentir votre progression (ou 
vous protéger d’un tir un peu 
trop fourni). La gestion de ces 
obstacles est faite très intelligem¬ 
ment : un ennemi derrière un 
rempart ne pourra être tué qu’en 
contournant l’obstacle et les per¬ 
sonnages (très) mobiles ne 
jouent pas aux passe-murailles. 
Encore un mot sur ce jeu très 


rapide et, disons-le, génial : 
l’entrée d’un record est origi¬ 
nale. Votre héros se déplace laté¬ 
ralement sous un tableau de let¬ 
tres, pointant un viseur autour 
des initiales de votre choix. Lors¬ 
que la bonne lettre est sélection¬ 
née, appuyez sur < feu >, le per¬ 
sonnage tire et la lettre visée se 
met à tournoyer sur elle-même 
avant de s’inscrire dans le 
tableau des Vaillants Soldats 
tombés au champ d'Horreur. 
Une preuve de plus de la grande 
finition de ce jeu... 

Une chose est sûre, c’est que le 
jeu, lui, est loin d’être une hor¬ 
reur... On a beau être anti¬ 
militariste à tout crin, pacifiste 
dans l’âme, ennemi des jeux 
d’arcades, on craque... Evidem¬ 
ment, c’est du joystick et du tir 
à outrance, mais c’est tellement 
bien réalisé qu’on se prend au 
jeu de vouloir aller toujours plus 
loin. La succession des 
“tableaux” est la même que 
dans la version “arcade-café”. 
Une très bonne adaptation, très 
attendue et qui tient ses promes¬ 
ses. Soyons donc magnanimes 
en pardonnant une annonce pré¬ 
coce et un logiciel qui s’est, pour 
le moins, fait désirer. Sachez 
toutefois que l’ennemi jouit 
d’une supériorité numérique illi¬ 
mitée et que votre courage est 
voué à l’échec... Qu’importe, on 
s’amuse beaucoup avec ce jeu. A 
vaincre sans péril, on triomphe 
sans gloire... 

F. Nardeau 


Pour ceux qui ne connaissent 
pas encore ce jeu classé très long¬ 
temps “numéro 1 des jeux 
d’arcade”, Commando est un 
logiciel guerrier, 100 % arcade, 
100 % langage machine, dans 
lequel vous devrez aider Super 
Joe, soldat de première classe, à 
nettoyer des avant-postes grouil¬ 
lant d’ennemis féroces et déter¬ 
minés. Pour cela, vous disposez 
d’un fusil mitrailleur, d’une pro¬ 
vision de six grenades. Vous 
aurez besoin de beaucoup de 
courage (certains de chance...) et 
de dextérité pour vous frayer un 
passage dans les lignes ennemies. 
C’est dur de mériter une 
médaille, à titre posthume... 

La réalisation est très, très soi¬ 
gnée : après l’écran de présenta¬ 
tion “Commando”, vous accé¬ 
dez à une page “menu” en haut 
de laquelle se retrouve le logo du 
jeu, la table des plus hauts sco¬ 
res (caractères redéfinis du plus 
bel effet) et les instructions pré¬ 
liminaires défilant au bas de 
l’écran. Vous pouvez, en effet, 
choisir entre un contrôle à par¬ 
tir du clavier - les touches de 
direction étant, dans ce cas, 
entièrement redéfinissables - et 
un contrôle par le joystick. Une 
musique sympa (la musique 
n’adoucit pas toujours les 
mœurs !) rythme cette présenta¬ 
tion. Mais passons aux choses 
sérieuses. 

Damned ! Pourquoi les pro¬ 
grammeurs d'Elite nous ont-ils 
supprimé la petite séquence 


d’entrée où un hélicoptère des 
Marines vient déposer Super Joe 
sur le terrain ??? 11 restait de la 
place sur la disquette !! Cette 
(très futile) constatation étant 
faite, l’entrée de la version Ams¬ 
trad se fait tambour battant... 
Mes aïeux ! ! Ça canarde de par¬ 
tout ! 

Les grenades ennemies pleuvent, 
le sulfatage commence. Un bon 
conseil, dès le début, ripostez en 
tir continu et allez toujours en 
avant. Mieux vaut ne pas laisser 
un ennemi derrière soi mais le 
courage, c’est la fuite en avant 
et le meilleur moyen de ne pas 
se laisser “déborder”... De tou¬ 
tes façons, vous n’avez guère le 
choix : il vous est, en effet, inter¬ 
dit de reculer. 

Attention 
aux " méchants" 

Les tirs se succèdent à une 
cadence d’enfer. Un mauvais 
plan, pourtant, le contrôle au 
joystick. Il vous est possible de 
vous déplacer dans toutes les 
directions, de tirer mais pas de 
lancer des grenades... Ceci con¬ 
cerne tous les joysticks équipés 
d’un seul bouton de mise à feu, 
le lancement des grenades devant 
alors obligatoirement s’effectuer 
à partir du clavier. Moralité : si 
vous avez des ventouses à votre 
joystick, vous n’avez pas tout 
perdu. Les autres, bonjour la 
gymnastique pour tenir le joys¬ 
tick tout en se dirigeant, en 


















La Troisième Guerre Mondiale est pour bientôt. 
Pour le 6 octobre prochain, selon P5S et Ere Infor¬ 
matique : "Le déploiement des troupes américai¬ 
nes en RFA constitue une provocation sans précé¬ 
dent et Moscou a mis en alerte les forces du Pacte 
de Varsovie...”. Extrait de la Tribune de l’Europe, 
dont un exemplaire est généreusement fourni avec 
le logiciel... Une ambiance dramatique pour un nou¬ 
veau wargame très explosif : conflit Otan - Pacte 
de Varsovie avec bombes atomiques au dessert ! 


La simulation couvre les trente 
premiers jours de l’hypothétique 
conflit. Trente jours pendant les¬ 
quels le joueur - commandant 
des forces de l’Otan - essaiera de 
limiter l’avance ennemie et 
d’empêcher l’occupation de la 
RFA, tandis que son adversaire, 
dirigeant le pacte de Varsovie, 
s’efforcera de briser le rempart 
européen... L’ordinateur tient 
aussi bien l’un ou l’autre camp ; 
il est aussi possible d’affronter 
un ami. 

Après le classique choix des 
options, on arrive à l’écran fati¬ 
dique : une carte d’Europe, au 
tracé remarquablement précis, 
bien mise en couleurs pour dis¬ 
tinguer plaines, montagnes, 
mers, frontières, capitales, et 
troupes. L’Otan en bleu, le 
Pacte de Varsovie en rouge (tiens 
donc ?!). Ajoutez à cela un carré 
blanc (sans interdiction aucune), 
curseur qu’on déplace avec le 
joystick et qui permet de sélec¬ 
tionner les troupes et de leur 
donner des ordres. C’est aussi un 
informateur : dès qu’il passe sur 
une unité, sa composition s’affi¬ 
che en haut de l’écran (troupes 
terrestres, aériennes, inten¬ 
dance). Attention toutefois : 
tous les renseignements ne vous 
sont pas donnés sur les troupes 
ennemies !... 

Le tour de jeu reprend les pha¬ 
ses les plus classiques du War¬ 
game : mouvement d’abord (une 
case maximum en plaine ; pas de 
mouvement maritime ; une case 


tous les deux tours en monta¬ 
gne). Les puristes noteront que 
la grille de mouvement n’est pas 
hexagonale, mais orthogonale, 
ce qui privilégie injustement les 
déplacements diagonaux... 
Défaut de simulation ? 
L’attaque ensuite : uniquement 
sur des ennemis adjacents, qu’on 
désignera avec le curseur. Tout 
l’art est de créer le surnombre. 
En effet, la disposition initiale 
des deux armées forme un front 
rectiligne et vertical. C’est tout. 
11 faut donc créer des brèches ou 
contourner par le sud (Suisse, 
Italie, Espagne). Comme la règle 
n’impose pas à une unité d’atta¬ 
quer tous les ennemis qui se 
trouvent à son contact, on com¬ 
prend vite qu’il est avantageux 
d’attaquer un seul ennemi à plu¬ 
sieurs. Quitte à négliger les 
autres !... 

Rendons honneur à l’affichage 
pour ces deux phases : les uni¬ 
tés déjà déplacées ou déjà impli¬ 
quées dans une attaque se “per¬ 


cent” d’un point central : on ne 
risque donc pas de prévoir une 
double action stratégique pour 
une seule troupe puisqu'on a 
sous les yeux, en permanence, les 
ordres déjà donnés. Lors des 
combats, toutes les unités impli¬ 
quées clignotent : clair et saisis¬ 
sant. 

Le résultat des combats peut être 
influencé par un jeu d'arcade 
intermédiaire. Ou comment tirer 
sur des chars, des hélicoptères et 
des jets sans trop gaspiller de 
munitions... Un interlude sans 
intérêt, comme la Bataille 
d’Angleterre ou la Bataille de 
Midway, rendu obligatoire par 
les naïves croyances “marke¬ 
ting” des éditeurs (Un jeu de 
réflexion sans jeu d’arcade ? 
Trop aride pour nos chères peti¬ 
tes têtes ! Ils n’achèteront pas !). 
Enfin, passons... 

Après cet insipide ball-trap, les 
choses sérieuses reprennent. 
Chaque camp répartit d’abord 
des renforts terrestres, aériens, 


pes. Indispensable pour rééqui¬ 
librer un front défaillant... Suit 
la phase aériennne, la plus com¬ 
plexe : le joueur fixe des mis¬ 
sions à ses avions (attaque, 
défense, reconnaissance, pilon¬ 
nage). Le résultat se fait sentir 
à la longue. En fait, le plus 
important est de préserver sa 
supériorité aérienne, très bien 
rendue par des chiffres de diffé¬ 
rentes couleurs selon les rapports 
de forces. 

Le tour de jeu se termine en fan¬ 
fare. Tirs nucléaires, nuages chi¬ 
miques, destruction de la pla¬ 
nète, vous avez le choix ! Bien 
sûr, ces "missions spéciales” 
sont à utiliser avec la plus grande 
prudence : même l’ordinateur 
rechigne à s’en servir... Dom¬ 
mage, car l’animation est 
superbe : champignon atomi¬ 
que, tremblements de l’écran, 
téléscripteur plein de nouvelles 
sinistres (Paris anihilé, etc.) ! 
Moralité : PSS et Ere Informa¬ 
tique nous proposent un nouvel 
affrontement réussi. Si les posi¬ 
tions de départ entraînent un 
combat assez statique (front très 
rigide), les missions extérieures 
et les différents modes de com¬ 
bat tactique donnent de la gaieté 
à cette bataille de tranchées. 
Trois niveaux de jeu, toutes les 
manipulations au joystick, un 
graphisme parfait : du travail de 
“pros” ! 

Jean-Michel Maman 










MICRO B.D 


ET C(?«Ci EncoRE 
une Fusée prms 
Le pÉcoR!. 




ET ENCORE oneL 
ET ENCORE ONE!-. 

à >_ _ Quëue Patate! 

iij&& 



...ET EriCORE ÜME 1 ... Hr! HR/...ILS ME 

ForiT RiRE RVEC /.EuR SoPER- 4BJ- ViDEo!- 
ET CRftC.' ENCORE uNEl 

i?\ 



C'KT YRfiiMENT TRof FftciLE/... 

ET ENCORE ONE !.. ET ENCORE 
ONE 1 .. ET... EL. 


S # ; 

(ûk 


rr< 






(« 


-ET JW ÇflÇNÉ.'.-jhi ^4NE7. 

1 üfiLéf 

.^^"CfîdL 





C'EST Pas vrai! non \ 

SeUlWNT Ct >iEU FST r 
MiNR&lE, MOIS &îi PtÜS ; 

Riu^/ \ / 






























































































HELP ! 


Attention, ne retournez pas tout de suite cette 
page ! Bile contient de précieux secrets pour 
résoudre vos jeux d'aventure favoris... Indis¬ 
pensables si vous êtes définitivement bloque , 
découragé, épuisé ! 

Au menu de ce mois-ci : — Comment venir a 
bout du sorcier de Sorcery -f — Quelques 
petits “trucs” sur Crafton et Xunk - Le plan 
complet du Mystère de Kikekankoi... (Soyez 
généreux : si vous avez des “trucs” sur un logi¬ 
ciel, envoyez-les nous ! Nous vous publierons, 
et tout le monde pourra en profiter...). 
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Devant le temple : avaler aspi¬ 
rine - mettre masque - casser 
bouteille - prendre débris - enle¬ 
ver Cou poser) chaussures - entrer 
temple. 

Dans le temple : Ouest - prendre 
bombe Est - Est - Est - Sud - 
Enlever mur (fin). 

La fille : donner espadrilles - 
donner robe - donner broche 
































































OUF a changé d’adresse 


Un nouveau 
cœur 
pour 
votre 
Amstrad 

Kersten et Partner, des construc¬ 
teurs allemands, annoncent pour 
mai 1986 une interface IBM PC 
pour Amstrad. On attendait 
Vortex ou Screen Micro, et c’est 
un troisième qui fait l’annonce 
officielle du lancement de ce 
produit. Le PC-Emulator tour¬ 
nera avec un 8088, recevra de 
64 Ko de mémoire jusqu’à 
640 Ko, tournera avec un ou 
deux 5 1/4, et apportera donc la 
compatibilité 1MB-PC. Le prix 
de cette interface devrait se situer 
autour de 4 500 F pour la ver¬ 
sion de base et près de 6 000 F 
pour le haut de gamme. Un tel 
prix rend tout de même la trans¬ 
formation presque aussi chère 
qu’un compatible PC. 

Il serait donc possible de trans¬ 
former son CPC en IBM PC, 
mais le public suivra-t-il ? Il 
serait normal d’optei pout une 
solution comme celle offerte par 
Kersten. On dispose d’un CPC 
pour le ludique, et d’un PC pour 
les applications professionnelles. 
Un particulier pourrait alors 
facilement travailler avec des 
logiciels qu’il utilise normale¬ 
ment au bureau sur l’ordinateur 
qu’il a acheté pour ses enfants. 
Encore, faudra-t-il que la com¬ 
patibilité soit parfaite. Espérons 
que nous pourrons éviter des tra¬ 
vaux d’adaptation de logiciels. 
Attendons les premiers exem¬ 
plaires de cette interface pour 
nous faire une idée sur les pos¬ 
sibilités offertes et pendant ce 
temps, potassons des livres sur 
IBM PC. 


Le micro¬ 
type ? 

Vous vendez des meubles ? Vous 
voulez représenter le bureau 
idéal ? Equipé de l’ordinateur 
idéal ? Alors, c’est simple : vous 
utilisez un 464 Amstrad avec son 
moniteur et son imprimante 
pour la photo. Comme l’a fait 
Conforama dans son catalogue. 
La célébrité ! 


OUF : vous vous souvenez, c’est 
le nom du dynamique “Club des 
Utilisateurs d'Ordinateurs de 
France”, plus simplement : spé¬ 
cialiste du monde du CP/M. 
Nous vous l’avons présenté dans 
un de nos numéros passés. Sa 
vocation avait intéressé bon 
nombre d’entre vous... qui (pour 
les Parisiens, du moins) se sont 
cassés le nez devant une porte 
close où il n’y avait pas plus de 
“OUF” que... Ils avaient, entre 
le passage de notre journaliste et 
la parution de notre revue omis 
de nous prévenir de leur démé¬ 
nagement. 

En attendant qu’ils vous ouvrent 
les portes de leur nouveau local, 
notez leur boîte postale : OUF, 
BP 62, 75261 Paris Cedex 06. Us 
sont suffisemment nombreux 
maintenant pour employer une 
secrétaire qui dépouillera votre 
courrier. 

Et puis, notez surtout que, vue 
la nouvelle dimension profes- 


Les amateurs 
de ROM 

Turquant, près de Montsoreau, 
en Anjou possède son club de 
micro, spécialisé en Amstrad. Sa 
présidente, Marie-Pascale Mol¬ 
let nous a envoyé tous les rensei¬ 
gnements qui sont susceptibles 
de vous intéresser. Amis ange¬ 
vins, sachez donc que le club de 
Turquant fonctionne le mercredi 
de 14 h à 20 h et le samedi de 
14 h à 18 h dans la salle de 
l’école maternelle. Pour l’instant 
une trentaine d’adhérents se par¬ 
tagent deux 464 et un PCW 
8256. Plus un synthétiseur, une 
souris, des livres et logiciels en 
nombre. Mais ils espèrent bien 
acquérir le plus vite possible un 
6128. Tous les fans peuvent se 
présenter aux séances, et ceux 
qui voudraient d’abord plus de 
précisions peuvent téléphoner à 
l’animateur, Georges Goument 
au : 41.38.11.90 les matins de 
10 h 30 à 12 h 30. 


sionnelle, et donc CP/M, (ou 
vice-versa !) que prennent nos 
micros favoris, ils sont entrain 
de fonder une section de (atten¬ 
tion les yeux) “oufistes-amstra- 
distes”, qui entre autres premiè¬ 
res tâches, s’emploie actuelle¬ 
ment à réaliser quatre disquettes 


RAM : tout le monde ici, sait ce 
que cela veut dire ? Bon mais 
tout le monde ne sait peut-être 
pas que cela désigne également 
un nouveau club d’Hyères, 
“Réunion des Amis de la Micro- 
informatique”. Amis de la 
micro et, qui plus est, fanatiques 
d’ Amstrad, puisqu’ils affirment 
n’être concernés que par cette 
marque et désirer le rester 
“farouchement”. 

Le trésorier, Jacques Chevalier, 
nous parle de son club comme 
d’une “bande de copains” qui 
en mai 1985 décida de se réunir 
pour la première fois. Depuis, le 
petit club est devenu grand et 
pratique son culte dans une cave 


Pourquoi cette question, a priori 
saugrenue dans une revue de 
micro-informatique ? Et bien 
tout simplement parce que nous 
avons reçu une petite annonce 
émanant d'un Club Amstrad 
polonais. Annonce suffisem¬ 
ment inhabituelle pour que nous 
lui réservions une place privilé¬ 
giée. 

11 y a donc un club Amstudio à 
Varsovie qui possède un 464 et 
un 6128. Mais évidemment ils 
sont un peu éloignés du “gros de 
la troupe” des amstradistes fer¬ 
vents. Alors d’une part ils nous 
- vous - demandent : de leur 
envoyer, ou vendre, toutes les 


au format 3p. remplies d'utilitai¬ 
res “du domaine public”, donc 
très, très, très peu chères. 

Si cela vous intéresse, vous avez 
désormais la bonne adresse en 
mains ! 


du service sanitaire d’Hyères. 
RAM confesse plusieurs idéaux. 
Au niveau matériel, c'est le 
“péché” de réussir à s'équiper 
avec toute la gamme des ordina¬ 
teurs Amstrad et périphériques 
existants ! A destination du 
public, c’est l’ambition “d’évan¬ 
géliser" le plus grand nombre et 
de le soutenir dans sa foi. Et 
pour mener à bien cette “noble 
mission”, ils ne demandent que 
400 F par an et se réunissent 
tous les mardis ’à partir de 
19 h 30 et tous les vendredis à 
partir de 20 h. 

Club Amstrad, 17, rue Ernest 
Rever, 83400 Hyères. 


revues françaises anglaises ou 
belges concernant notre micro 
favori. Ils recherchent également 
des amis correspondants. Et, 
attention, ouvrez bien grand vos 
"mirettes” ils offrent la possibi¬ 
lité de passer vos vacances à Var¬ 
sovie à qui veut bien aller “taper 
les programmes” avec eux. Visi¬ 
blement, ils possèdent parfaite¬ 
ment la langue française, ce qui 
devrait vous inciter a vous pré¬ 
cipiter sur votre plume, ou trai¬ 
tement de texte, pour leur répon¬ 
dre ! 

Amstudio - A I.J. ZAW'ADZKl 
- 02 - 650 l 'A RSO 17E BLK1E 
TOWA 15/16 nOIOGXE. 


RAM 


Quelqu'un veut-il aller 
en vacances à Varsovie ? 
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Je désiré recevoir le nouveau 
catalogue en couleur de vos 
produits. 

Nom 


Prénom 

Adresse 

Ville 


Votre materiel 

joindre 3 timorés a 2 2ù F pour 

Avez-vous un Minitel ? 


dUX IfàlSO ËXpC 

non; 


Gui 


en ran 2910 de la nouvelle ere, un 
savant fou vient de déclencher un 
processus incontrôlable et annonce à 
l humanité effarée que ses expériences 
sur te Temps vont entraîner ta fin du 
monde 

flous seul pouvez encore sauver ta terre ! 
Mais aurez-vous ta force et te courage de 
sortir vainqueur de cette aventure qui 
vous entraînera danmtes méandres de 


AMSTRAD et 
THOMSON 
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Vous devez donc guider, sur ces 
plateaux, une sorte de sonde, 
dénommée Gerald. Elle a la 
forme d’une pyramide posée sur 
la pointe : normal, dans cet uni¬ 
vers sans dessus-dessous. Ce fra¬ 
gile équilibre est évidemment 
fortement soumis aux lois élé¬ 
mentaires de la physique. Le 
moindre plan incliné emporte la 
sonde à toute vitesse... 

Bien sûr, Gerald est sous votre 
contrôle. La Corporation vous 
a donné un joystick, ou, en 
temps de pénurie, un simple cla¬ 
vier, pour influer sur les divaga¬ 
tions de Gerald. Divagations 
d’autant plus dangereuses que 
les plateaux sont supendus dans 
l’infini... Une chute, et c’est la 
disparition dans les limbes ! 
Gerald est sensible : il vous fau¬ 
dra beaucoup de doigté pour le 
maintenir dans le bon chemin... 
Vous êtes aussi stressé par les 
impératifs économiques de la 
Corporation. Car la moindre 
seconde d’exploration coûte 


affreusement cher : un chrono¬ 
mètre, en haut de l’écran à gau¬ 
che, se charge de vous le rappe¬ 
ler en permanence ! Bref, votre 
temps d’exploration est limité ; 
et il ne sera étendu que si vous 
découvrez toujours de nouveaux 
mondes. Un peu de relâchement, 
et votre mission est interrompue. 
Mais les cartographes se réjoui¬ 
ront d’apprendre qu’ils peuvent 
accélérer de temps en temps 
Gerald en appuyant sur le bou¬ 
ton de feu : gain de temps 
important, mais quelle perte de 
maniabilité ! 

Evidemment, cet univers farfelu 
vous réserve les pires surprises : 
plans inclinés, gouffres à sauter 
en prenant de l’élan, toboggans 
vertigineux, pentes à grimper, 
perchoirs à atteindre par des 
ascenceurs, labyrinthes inextri¬ 
cables sur plusieurs plateaux suc¬ 
cessifs, etc. Pire encore : même 
sur les premiers écrans, pour 
débutants, certains joyaux (dont 
la prise, par simple contact. 


prouve votre exploration) sont 
perchés très, très haut... Inacces¬ 
sibles ? Non, Gerald doit aller 
prendre son élan sur un autre 
plateau, y dévaler un toboggan 
pour jaillir à toute vitesse sur un 
autre écran, et pouvoir là grim¬ 
per la côte dans la foulée !... 
Affreux. 

Certains plateaux offrent aussi 
une structure complexe : les flè¬ 
ches d’édition du clavier permet¬ 
tent alors de changer de perspec¬ 
tive, c’est-à-dire de faire pivoter 
le plateau pour l’examiner sous 
un autre angle. Prouesse specta¬ 
culaire et indispensable. 
Toujours sur le clavier, “M” 
affiche une carte générale de 
l’univers en question. Diverses 
couleurs vous donnent les zones 
visitées ou encore inconnues, les 
joyaux oubliés. “I” modifie la 
forme de Gerald : amusant, 
mais c’est un gadget ! Enfin, 
“P” pour la pause : un moment 
pour souffler et réfléchir à la 
suite des opérations ! 


Spindizzy est une franche réus 
site. L’univers à explorer est trè 
vaste, et recèle suffisemment de 
pièges et de variété pour renou¬ 
veler longtemps les plaisirs de la 
découverte et de la déduction. 
Nous ne vous avons bien sûr pas 
tout dit... 

Le maniement apparaît très dif¬ 
ficile au début. Heureusement, 
en panant vers la droite dès le 
plateau de départ, le débutant 
parvient dans une zone qui lui 
est réservée ; le temps s’y écoule 
plus lentement, les plates-formes 
sont plus larges... De quoi pren¬ 
dre de bonnes habitudes, indis¬ 
pensables pour affronter les 
tableaux les plus lointains, par¬ 
fois effroyables !... 

Bref, un logiciel de qualité, 
indispensable aux amateurs de 
jeux d’arcade, auquel on repro¬ 
chera seulement un petit manque 
d’originalité... Qu’importe ? 
C’est sans doute déjà un classi¬ 
que !... 

Jean-Michel Maman 
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A en faire pâlir 



ozart 



Chose promise, chose due !... Mu si ciel, vous 
vous souvenez ? 

Dans le n° 7 d’Amstrad Magazine , nous vous 
avions présenté Charles Callet et sa société. Il 
nous a aujourd'hui confié son logiciel Amstra- 
deus : un banc d’essai exclusif ! 


— le mode "normal” où plu¬ 
sieurs options vont s’offrir à 
vous : le format “chant" vous 
permettant d'écrire une mélodie 
sur une seule portée, le format 
“piano-chant” offrant lui aussi 
une portée, plus un accompa¬ 
gnement sur deux portées. Les 
partitions sont réparties sur trois 
voies : voie A mélodie, voie B 
main droite piano, voie C main 
gauche piano. Le format piano 
vous permet d’écrire des parti¬ 
tions piano qui seront jouées sur 
deux voies réparties en main 
droite et main gauche piano. 
Quant aux altérations à la clé, 
différents menus spéciaux don¬ 
nent la possibilité de choisir la 
tonalité dans laquelle vous allez 
écrire votre œuvre. La première 
page vous propose les tonalités 
avec des dièses à la clé et la 
seconde page avec les bémols. 
Vous pouvez modifier la mesure 
dans laquelle vous allez travail¬ 
ler (le premier chiffre de chaque 
option indique le nombre de 
temps/mesure). Les barres de 
mesures se placeront automati¬ 
quement sur la portée. Vous dis¬ 
posez d’un clavier musical ainsi 
que d’icônes représentant des 
figures de note (ronde, blanche, 
noire, croche...), des silences 
(pause, soupir...), des points de 
reprise, le tempo, la gomme,... 
Lorsque vous validez une note 
au clavier, vous vous déplacez 


automatiquement sur les fenê¬ 
tres d’icônes. Pour finir, Ams- 
tradeus gère tout seul la mise en 
page de votre partition. Il place 
les barres de mesure chaque fois 
que vous commencez à écrire 
une ligne, les figures de note sur 
la portée en tenant compte de 
l’espacement entre deux notes, et 
en alignant les notes situées sur 
des portées différentes, si elles 
doivent être jouées en même 
temps. 

Sur cassette ou sur disque, Ams- 
tradeus est soigneusement pro¬ 
tégé par un boîtier plastique, 
contenant un manuel d’utilisa¬ 
tion très clairement expliqué. La 
jaquette est originale, car (c’est 
un secret) le “Mozart” n’est 
autre que M. Callet !... Mais le 
plus intéressant commence dès le 
chargement... 


Pour le charger, il vous suffit de 
faire Run”Amstrade. Un geste 
simple, mais dangereux, car à 
partir d’ici, vous pénétrez dans 
le merveilleux et redoutable 
monde de la musique !... Bien 
heureusement, toutes les options 
du programme sont disponibles 
à l’aide de menus déroulants 
(joysticks ou pavé fléché). Le 
menu principal vous permet de 
composer et d’écouter une musi¬ 



que, d’enregistrer, de rechercher 
ou effacer cette mélodie, et de 
modifier les couleurs à l’écran. 
Lorsque vous validez “écri¬ 
ture”, vous accédez tout 
d’abord à un sous-menu où il 
vous faudra donner un titre à la 
chanson, indiquer le nom de 
l’auteur, le nom du compositeur 
et le titre général de l’œuvre. 
Ceci fait, deux options sont alors 
à votre disposition : 

- te mode “débutant”, où vous 
pouvez écrire une partition musi¬ 
cale sans avoir aucune notion de 
solfège, tout en apprenant les 
symboles musicaux. Vous dispo¬ 
sez d’une portée simple au milieu 
de l’écran et d’un clavier de 
piano en bas. Vous n’avez qu’à 
choisir la tonalité, et l’ordinateur 
se chargera de placer correcte¬ 
ment la note sur la portée et de 
vous indiquer son nom en des¬ 
sous. Dès que vous serez un peu 
plus expérimenté, vous pourrez 
utiliser l’option de chargement 
des silences des notes. Lorsque 
vous arrivez au bout d’une ligne. 


la partition est alors jouée par 
l’ordinateur. 

Comme au 
conservatoire 

Amstradeus est un vrai profes¬ 
sionnel. 11 vous autorise l’écri¬ 
ture d’une partition dans les nor¬ 
mes professionnelles de l’écriture 
musicale. Car la croche, la cro¬ 
che pointée ou encore la double 
croche s’écrivent différemment 
si elles sont placées sur une por¬ 
tée de mélodie ou d’accompa¬ 
gnement. 

Vous pouvez enregistrer votre 
œuvre sur cassette et la réécou¬ 
ter à volonté. Dès que vous avez 
terminé de remplir les portées 
visibles à l’écran, Amstradeus 
rejoue ce qui se trouve en 
mémoire (à l’écran). Le seul 
point noir réside dans le fait que 
si, par malheur, vous laissez trai- 
ner une fausse note, il vous fau¬ 
dra réécrire toute votre partition. 
Dès lors qu’une portée est tota¬ 
lement remplie, il n’est plus pos¬ 
sible de corriger votre travail... 
Il est vrai que cela risque d’être 
quelque peu gênant lors de vos 
débuts !... Mais Charles nous a 
promis de rectifier ce petit pro¬ 
blème d’ici peu ! 

Ce ‘Musiciel” étonnant va vous 
permettre d’entrer (peut-être !) 
dans le monde des grands com¬ 
positeurs. Amstradeus se charge 
non seulement de vous appren¬ 
dre à écrire la musique, mais 
aussi de vous aider à composer 
votre première symphonie. 
Comme il connaît le solfège, il 
évite les fautes ! Mieux : si vous 
possédez une imprimante, vous 
pourrez garder pour la postérité 
vos œuvres, même inachevées ! 

Christelle Jones 
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SPELLBOUND 

Editeur : Mcrstertronic (M A.D.I 
Distributeur : Micrvpoul 
Support : fossette 
Genre : arcade aventure 
Graphismes ***** 

Intérêt : * * * * 

Difficulté * * * * 

Appréciation : ***** 

Vous êtes dans l'armure d'un 
Chevalier au\ pouvoirs Magi¬ 
ques.. Voire maîirc à penser, 
Gimbal le Magicien, en essayant 
quelques sortilèges pour modi¬ 
fier ei améliorer le goût de son 
“ncc pudding”, s'est plus ou 
moins trompé quam à l'effet 
final... Les senbes qui traduisent 
les formules magiques d'un 
anglais ancien en un anglais un 
peu moins ancien durent être 
dérangés durant leur travail car 
le sortilège essayé par l'infortuné 
Gimbal a eu de fâcheuses con¬ 
séquences... Le sort a envoyé 
Gimbal - avec sept innocentes 
victimes - dans le légendaire châ¬ 
teau de Kam. Votre mission sera 
de les délivrer ; vous êtes leur 
seul et unique espoir. 

Ce jeu se présente comme étant 
le premier logiciel arcade ■ aven¬ 
ture utilisant un système de 
menus déroulants (ou plutôt de 
fenêtres déroulantes). Tous les 
choix peuvent être faits en appe¬ 
lant (par simple pression sur une 
touche ou sur le boulon (leu) du 
joystick) les menus, en pointant 
du doigt l'option choisie et en 
validant ce choix C’est très bien 
fait, original et des commandes 
assez complexes peuvent être 
avantageusement remplacées par 
ce moyen. Par exemple, en 
appuyant sur le bouton de mise 
à feu du joystick, une fenêtre 
apparaît, à partir de laquelle 
vous pouvez : ramasser, laisser, 
prendre en main, doner un 
objet ; examiner un personnage, 
un objet ou vous faire un chee- 
kup (forces, optimisme, vitami¬ 
nes, niveaux de pouvoirs et pro¬ 
vision de vivres...). 

Votre temps est évidemment 
compté (sinon ce serait trop 
facile !). Vous devez parcourir 
les nombreuses pièces du châ¬ 
teau en ramassant certains élé¬ 
ments qui vous permettront cer¬ 
taines actions pour arriver à 
votre but ultime : délivrer voue 
Maître et ses compagnons 
d’infortune... 

1 e graphisme est génial... Plus 
soigné tu meurs ! C’est un vrai 
plaisir de se promener (se pro¬ 
mener est peut-être impropre, 
vus les dangers qui vous guet- 
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lent ) dans toutes les salles et d'en 
découvrir chaque fois de nouvel¬ 
les... Même les bougies des lus¬ 
tres semblent animées... I e petit 
personnage semble réellement 
évoluer derrière votre écran, 
meme si ses sauts sont dignes du 
record olympique (on est Cheva¬ 
lier Magique ou on ne l’est 
pas !). 

Encore un mot avant de vous 
dire de vous précipiter pour le 
trouver : Musique... Elle vous 
accompagne tout le long du jeu 
et j'espère que quelques connais¬ 
seurs au moins l'apprécieront à 
sa juste valeur. En résumé, 
Spcllbound n’esi peut-être pas 
un logiciel français (on a le droit 
d’être chauvin) mats il est digne 
de faire partie de votre logithè¬ 
que. Sinon, tant pis pour vous, 
vous ne savez pas ce que vous 
perdez... 

t I 

CARA 

Editeur Innetec 
Distributeur \Y> Man ’s Larul 
Support : cassette 
Genre éducatif 
Graphisme .* * 

Difficulté * a * * * * * 

Intérêt . * * * * 

Appréciation : * * * * 

Cara est un logiciel éducatif 
pédagogique. Educatif car il per¬ 
met aux enfants de s'entraîner à 
un discipline un pieu oubliée 
aujourd'hui . le calcul mental. 
La notice de présentation précisé 
que ce programme peut être pré¬ 
senté à des enfants du Cours Elé¬ 
mentaire à la Sixième... Ce pro¬ 
gramme demande, de mémoire, 
d'effectuer des calculs en chaî¬ 
nes (additions, soustractions ou 
encore les deux mélangées). 

Au départ, l'ordinateur vous 
indique qu'il va afficher un 
nombre de base. Puis, il affiche 
une sérié de nombres à addition 
ner ou soustraire, au fur et à 
mesure de leur apparition, au 
nombre de base. A la fin de la 
série, l'ordinateur vous demande 
votre résultat et vous indique si 
la réponse est correcte ou non. 
Cara présente divers aspects 
pédagogiques : un grand nom¬ 
bre de niveaux (neuf avec pour 
chacun le choix entre addition, 
soustraction ou mélange) qui 
permettent de faire varier auto¬ 
matiquement le nombre de cal¬ 
culs à effectuer, le temps de cal¬ 
culs et d'affichage des nombres 
intermédiaires, le nombre d'opé- 
raiions dans chaque série. 

De plus, lorsque l’enfanl a ter¬ 


miné une série, l’ordinateur vous 
propose un menu dans lequel il 
vous est proposé : de laisser 
jouer un aune enfant, de rejouer 
en changeant le niveau, de 
rejouer au même niveau, de voir 
les résultats de chacun des 
joueurs (excellent pour l'émula¬ 
tion !). tout recommencer 
A chaque bonne réponse, vous 
voyez le total augmenter sur une 
échelle de valeur donnant : le 
sente maximum accessible au i 
niveau 9, le plus haut score avec I 
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mention du nom du joueur. 
Cara est un logociel très intéres 
sant a plus d'un titre. Le fait de 
pouvoir stocker en mémoire les 
résultats des différents essais, le 
niveau, les noms des participants 
est un bon point Lorsque 
qu'une discipline ardue comme 
le calcul mental est rendue 
attrayante par l'informatique et 
la concurrence, l’éducatif rem¬ 
plit son rôle. Avec C'ara, malgré 
l'absence de graphismes, cela 
! semble être le cas... 


CHIP PACK 2 

Après un rapide (puisqu’en dis¬ 
quette) chargement, l'ordinateur 
vous propose un menu composé 
de deux jeux : Galachip ou 
Buggy II. L'originalité première 
de ce soft est. en effet, de pro¬ 
poser une "compilation” de 
deux jeux sur une même dis 
quette (avec en prime toute une 
face pour votre usage person¬ 
nel ’!). Le thème de Galachip 
n’est pas vraiment inédit puisque 
vous aure 2 - joystick oblige - à 
défendre la terre contre des hor¬ 
des d'AIiens Le graphisme est 
bon (le déplacement de votre 
vaisseau peut se faire dans qua¬ 
tre directions). Un peu d'entrai¬ 
nement vous sera nécessaire 
pour passer aux tableaux sui¬ 
vants car le jeu est rapide. Les 
bruitages sont bien réalisés mais 
deviennent vite fatigants 
Buggy II est une simulation de 



"Bata" au travers d'un désert. 
Au volant de votre buggy, vous 
devez, en évitant les accidents 
trouver et passer le premier la 
ligne d'arrixee. Bien conçu, ce 
logiciel possède un scrolling sans 
à-coups et un buggy qui bondit 
en se servant des monticules de 
terre comme d’un tremplin, 
Buggy U fait partie des logiciels 
de loisrrs dans lesquels on ne 
trouve rien de métaphysique ou 
d'enrichissant mais qui permet¬ 
tent un bon moment de détente. 
Typiquement "Arcade”, ces 
jeux nécessitent un joystick et 
une certaine dose de patience 
pour crever les plafonds des 
records . Ce n’est pas vraiment 
Le Dakar, mais c'est bien fait. 
On peut toutefois regretter 
l'absence d'autres concurrents. 
A vos manettes, aux niveaux 
graphisme, son, amusement, 
rapidité, on ne peut rien trouver 
à redire . 


Bditeur lnt ,anç 

Genre il) '" 1 *** 
Oraplys”'? . \ 

imérét ■ _ . 
















FORMAT I Q U E 


l’authentique spécialiste d’AMSTRAD 

PLACE D’ITALIE 

«,?ÆSÏtL’ÎSSÜ?SL., toujours de l’avant!!! 

ouvert du lundi au samedi de 9 h à iS h 


produits pour votre 


BONNE NOUVELLE POUR LES “PRO” I PCW 8256 ET 8512 


AMSTBAD BUT TOU J OURS PLUS FORT PCW 8257 : 4997 P h.t. PCW 8512 : 7690 F h t. 

" 256 KO RAM 512 KO RAM 

_.. 1 lecteur de disquette integra 2 lecteur* de disquette 

dont < de 720 KO de capacité 

I 1 - 



COMPTANT 


CREDIT CETELEM 

rC*62V< 

5929 F 

TTC 

41Î.4ÛF 
P* TM* 

Q «0BDb4l3l«H ■ 

4»*|vn 

r«rr«|itent 

Î92f 

ric Cn3i km»i du nia« 

*«7qnu Mc n*»»» 
-* 9D ^ m4.2ü f 

RCWB5<2 

7690 F 

TTC 

jarixee 
’7 ixPRuaMAi 

APten 
rsyppiwt 
TGB f 

- rj- Lauf mil du irrtlfl 
r»7»ifc. Mhm«b 

M2.6PI 


NOUVEAU 
DES PRIX CANON! 

TRÈS AMSTRADIENS QUOI! 


MOUSSES nCWOnaiiae? 1S5 F 


“PRO’L COUREZ CHEZ RUN !!! 

EjÜJ LES PCW VOUS V ATTENDENT! OIS LOGICIELS AUSSI»! 



’ BON DE COMMANDE a decoupei el a renvoyer à 


dèp VPC - 62. rue Gérard - 75013 PARIS 


£3>-g’ 


Demandez le catalogue 
-LOGICIELS AMSTRAD' complet 


Titre_RAT_ I Pn*_ 

Titre Rot. I Prt* 

1 Port » tSP 7 "’ 

Contre-remboursement + 30 F* 

* Rance mstropoKlôinfr — 

Ci-inmt mon leglamam por cnêqje oancarre du GCP_ TOTAL 

SIGNATURE 

(signature des parante ( pour tes morne ga *8 ans 


Je préféré règle' 

par carte oe créd/t bancaire 

n 3 de carte 


11111 ! i n il i s n i 11 i 

expire a Un „/ 

Signature et detr- 
obligatoires 

DEMANDEZ VOTRE CARTE QE f*DEUTE 


NOUS VENDONS AUSSI LES MACHINES CONSULTEZ-NOUS POUR VOS ACHATS AMSTRAD 


NOMAD C 88 F RAMBOC99F 
promotion les 2 cassettes 170 F 
SPITFIRE 40 C99F. D 160 F 

WORKING 6ACKWAR0 

une superbe compilation 
n litres DARK STAR TANK BUSTERS 
ON TME RUN MAU-S OF THE THINI3S 

le tout pour 105 F 

DES JEUX 

NOUVEAU! NOUVEAU! NOUVEI 


BATMAN 

93 F 

DT DECATHLON 

C 95 F 

DT SUPERTEST 

C 95 F 

FP ANK »E/HOLLYWOOD 

C 105 F 

KNIGHT RIDER 

C 95 F 

MATCH DAV 

C 95 F 

NEVEP ENDING ST OR Y 

C 1Û5 F 

N.OM.A.D 

C 95 F 

RAMBO 

C 9S F - D ISO F 

STREET HAWK 

C 55 F 

SUPER 80WL 

C 105 F 

3D VOICE CHESE 

C 145 r C 179 F 

THEY SOLD A MILLION 

C <05 F D 150 F 

•v 

C 95 F 

WORLD SERIES BASEBALL 

C 95 F 

COMtC 9AKERY 

C 95 F 

GREEN BERET 

C 95 F 

HYPEP SPORT 

t 9S F D 130 F 

MIKIE 

C 95 F 

MOVIE 

C 95 F 

F1NG P ONG 

C 95 F 

YIE AR KUN FU 

C <05 F - D ISO F 

! ETTOUJOURSI 


AMSTRAD 
CPC 464 


[t" 

! 

30 BOXfNG 

L <60 F 0 195F 

ON COURT TENNIS 

C 116FL' ISO F 

MAX HEAOROOM 

C 110 FC' 160 F 

TURBO ESPR'T 

99 F 

STR BCE FORCE HARfUER 

C 110 F 

SWEEVO S WORLO 

G f 10F 0 146 F 

ROCX> MOOROn SHOW 

C 145 F 

GYROSCOPE 

L 130 F 

WHO DARES WIN U 

C 106 FC> <*>0f 

2D STUWT RIDER 

C 85 F 

CRANK SR'JNO S BOXING 

t 9*F 

SKVFOX 

C 136 F 

TORNADC LOW LFVEL 

C 110 F 

MARS SPORT 

t’ 180 F 

LORDS Of MIDNIGHT 

C 130 F 

VIVE LE PRINTEMPS 
PROMOVONS• 


C B9F 
C 99 F 
C 95F 
CtlSFG <65 F 
C <00 F 
C <00 F 
Z 145F0 1?0F 


CODE N AME MÀTT « 

MONTER KllLER 
MASTER CHESS 
STAR COMMANDO 
MUNOMBACK 
MANIC MINER 

ÜOUNTY BOB STR1KES BACK 
SEACM MEAD 
HERBERT’S DUMMY RUN 
EVEHYONES A *ALLf 

SHlP OF DOOM 

*Oan% le l«is de* «oUs OlK>jr»i&»<t 


MODEM DIGfTELEC BOTTE DE RANGES 

2000 ret 67<6*i 1490 F pourdfeqoeties 

20004- ’è* 6 TiS? 1990 F omet Va - ai«r e»e> ' 

21ÛO ré* 67226 2750 F ‘HîT* 


FD2 Spéc?a»B256 
D&uxième tectsur ae disquette 
Capacité 720 K DO. 

1990 F 


EDITE PAR RUN NOUVEAU 

TAROTS If vra» i*t< nn tercttA ?ur wotrt 
am.s t Rac jou aïolod les renie* de la Fédé¬ 
ration Franoaiae de Tarots i uo F D 210 F 

DU SÉRIEUX 

LN SU FER TRAITEMENT DE TEXTE 
TASWORD tT**m*nSémMpnore 
Ifc Uàiiêmint do Idila *m FrericrTa l'écran i l'im¬ 
primante Traitement jeid>:Wr^nnmiant en »ran 
eau teccerts et signa* t. accompagne «lu® 
menuet un au&ct an 'nnnn 7A8WOOO cil •.*»"-* 
aucun doute e traiTEMEWT C»t T0nt oe 
fAMSTftAD 

f(êf 61*083 L 2*0 F 

Rgf 67091 D SAB F 

MAXAM 

Mer.-oaA*wnib!»4j» «fcônfleiic Ai»- 

leur un prc»di*i don» «u<.*uri «Amateur Siensu* 
d AMSTRAD ne peu» f* NWAr r n OtW CQMPU 
1ER. riMiFlô, 

3 uullpoiU C 350 F - D 446 F - *OM 798 F 

DATA FILE fl fKuma) 

Bà*^c»e^txinee«-.t5r<^u8nour»rmctiomFi avec un 
’naxir'LWK d? «mplic-io ei de cour"*** luTAira- 
leur peut acoKde* i un menu o'wttç a tour 
mOttWfl Çr* Rteftanl une de trente carecte- 
iûf fMtnnregistremênt ilfestpc.'sîfib^dieçecanîii- 
»uar un fichier de 930 enieyiÈtr^mema UopAon 
imr»Firr!anie vous rtfm if cno** wtre <roi; tyu& 
iTtmpi«isu7r‘ Des tenu ton* puiéwiAtei |tn. 
♦acherolKi eic ) ont h\A inOQXpoMas au o*z- 
0rsfTFr< En on mol DATA F»L£ firefftcac ?lè :.*»?& *6 
oumpiu * tenn 

Rê( 67206 C 193 F 

Rèf 67205 6Wf 


GRAFPAD II 

Us p*©m)e*e taW9ie graprnOL«e s priâ raisonnôble 
cour AMSTRAD EM* wt oeNe p»ér.-se e* teWa 
SpécrTicatkms H^jolaJicn T2B3 * <WO 
rtreszr au pixel près Interféré . pareHeF- 


ÈDUCAJION Iffu» infomuHiouci 

CONJUGAISON FRANÇAISE 

Nl-.in vivons un temps ûu Lnentnt 'Æjk au« savent 

lue •< ûCjiro vaudront de I or Me i*=»<sei aes une 

muT.jle pour atxjuéru une parfaMe niaiiriss- 

vsrt7«< e» os leur manierrnsftT 

Ref 67227 C f40F 

LELECTRrcm 01 CLASSE OE A* 

i nif»iimiité en Oiæae de à ' n'«t «f un ajurs n»un 

,-Hi Ce nrogramrne voua pe^nnjtlr» de 

d Acprofcihdlr vus cwmattiàjnDas 

C«i auîts» ur» tnss r>on pi-ngtammu deretianlrage 

des nonnntâsanofu pour les p)ub 3^^*- 

Re(.67043 C IttOF 

LA PHVSfOUE EN CLASSE DE 5* 

C*^rrr;iemt?rii a* coûte a* ohysiguë de la 5' -• 
porte sur tes tJOmaine» *a*vaÂts DlL'éVtfTON - 
MASSt VOUJM(QU£ - ROUSSEED-ARCHtMEDE 
Rat 67D47 C *60 F 


V'ierx»»* de r ai'.*i*»ivwdn iüOpartes oa 

CDordCrnivosp&r vk/u’ik 

Ongttie sngte itTf^neur 3eu r»<a 
D-r.eeemriE Hfli 26C*> M T*m _ —i 

Forrnsl de* ls* teurtle a m A « 

F»i» 905 F XjI / 


ENFIN UN VRAI COMPILATEUR POUR VOTRE AMSTRAD 


LASER COMPILER • 

• Produit a tr&» n j U te vitesse du Zflû l • 

• Leccmpuatew utiliwintdebnompresentlert »5: P' 

pWQiammâç compiles se oéiojtem > irt« nas • 

graio» vitesse et sont toujours très oompaLte m 

• LeüeijicnmrlaTei.'rabijptvjr'i-Ti-BASKZi.AScf' U 

• onurM «It-ndlJ é* <Fï t fe-’ j l à f fnd.ll»»- p-o- 

grammcis «le BASIC LASER maèDenoants 

• l_ecom{:.ilo*e»jriiitê%rrtme*Ttent lecileauiiuser M 

•i sj'Mt de "CHARGER FTTRAITER'-mariné*-'.air *fl 

et data»* t 


Mettez votre AMSTRAD ê l'sOri, protégez-le eve>c nos 

HOUSSES CLAVIER ET MONfTEUR 


• ' «n proqtemme ix-mple» a? dèmonstratror. ttu»- 

l'ant ri»*?e«it •(» 'coi.iêfite 5< ijmoortarteoea 
prc-qnammas e^» inclut 

• Atir.uAiv rwnr.rt.oïi «jç ceimTv“ro«i!5alion n"»*» 
tmpo*#>* *-j* w>* cvoqreNÔiM* 4 oomiuia» 

LASER COMPILER C210F -0 250F 

TRANSFORMEZ VOTRE ORDINATEUR EN 
MACHINE PROFESSIONNELLE A ECRIRE DES 
JEUX DANS UN BUT AMUSANT ET LUCRATIF’ 
lASER BASIC C 160 F D 210 F 


GARANTIE RUN = GARANTIE CONSTRUCTEUR 


• -16a couleur «2 Housses.' 

• 4èA monocArotTie »2 Nouââesi 

• 12B couleur (> heus&ee: 

• T2Ô no»toc*irpm« lî houssaet 

• 8256i3*toMBie«' 

• DDl ' t ravi» i 

• DM P* ou DMP230D « i rroi«si»c i 


Rèt 75150 140 F 
R 81 75100 140 F 
rtéf 6*106 146 F 
ha* 67*Bi 145 F 

R4< ni »tr3 195 F 

Re* ?5<D» 45 F 


MUL71PLAN _t »ar»»eu>É teiXwjt prmôfcSnin 
nei qui 3 dé|è ta»? îts preuves sur de nom 
preueet machme&. & ru 498 F 

dBASE 11. Lesystemedf donner nslaüon 
net Rih»i connu des prc'cAsioritato 
Pnv 710 F 
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CONCOURS 




Coupon-réponse 


Nom : 


Adresse 


Code postal • 
VOTRE BULLE . 


Ville 


STRIKE HARRIER FORCE est un simulateur de vol de combat. 
Décollages normaux ou verticaux, vitesses supersoniques, acro¬ 
baties pour le plaisir ou pour mettre en difficulté l'ennemi, tout 
vous est clairement expliqué et rendu possible par des mani¬ 
pulations assez simples. Une véritable mission de surveillance 
et de pilonnage aérien à remplir sans faillir. Un fabuleux logi¬ 
ciel donc, directement importé d’Angleterre, que vous pou¬ 
vez gagner... en faisant preuve d'imagination ! 

Trouvez une légende humoristique à la photo de ce “delta- 
pianiste’’ dont on ne sait pas trop bien s'il est en difficulté ou 
s’il va se poser tranquillement... 

Envoyez-nous cette légende sur CARTE POSTALE SANS ENVE¬ 
LOPPE UNIQUEMENT, en collant dessus le coupon ci<ontre 
(vous pouvez aussi le recopier sur la carte), avant le 10 mai 86, 
le cachet de la poste faisant foi, à ■ 

AMSTRAD MAGAZINE, COUCOURS “HARRIER FORCE", 55, ave¬ 
nue Jean-Jaurès, 75019 Paris. 

La rédaction fera office de jury et choisira les 50 légendes les 
plus amusantes et originales. Chaque gagnant recevra le simu¬ 
lateur de vol "STRIKE HARRIER FORCE". 

Le règlement de ce concours est déposé chez Maître Nadjar, 18, ave¬ 
nue Charles-de-Gaulle, 92200 Neuilly-sur-Seine. 




























-vous garder votre calme 


quand les enjeux s’envolent ? 

Nouveau : image digitalisée 

SPECTRUM 48K (2 programmes sur la cassette) 

SPECTRUM 128K (version améliorée) 

AMSTRAD 464/664/6128 (2 programmes sur la cassette) 
AMSTRAD DISC 

En vente FNAC, Majuscule, Plein ciel, Carrefour, Euromarché, Rallye, Auchan 
Continent. Cora. Nasa (et revendeurs spécialisés COCONUT, Duriez, 

Hyper CB, Général Vidéo .). 

Distributeurs et spécialistes : contactez-nous 






JP 






110 bis, avenue du Général Leclerc 
93506 Pantin Cedex France - Tél. (1) 48 91 00.44 








































Disquette* dM Mvr*t AMSTRAD et COMMOOORi 

Si vous n'avez pas ie temps de taper les programmes 
des livres, sachez que MA 
vous 


AMSTRAD 
Livrerai 
Livre n° 7 : 
Livre n° 10: 


Disquette 
120 FF 
120 FF 
120 FF 


MiCRO-iNFO n® 1 
MICRO-INFO n° 2 


Trucs et Atfuces fl) 90 FF 
Le livre 

de l'imprimante : 90 FF 
langage 

machine (T): 90 FF 

MICRO INFO no 3 : 20 FF 




NOUVEAUTE DU MOIS 


TRUCS ET ASTUCES 
POUR L'AMSTRAD 
CPC (Tom» 1) 

C'est le livre que tout 
utilisateur d'un CPC doit 
posséder De nombreux 
domaines sont couverts 
(graphismes, fenêtres 
langage machine) et 
des super programmes 
sont inclus dans ce best- 
seller (gestion de fi¬ 
chiers. éditeur de textes 
et de sons...). 

Réf ML 112 
Prix 149 FF 


EDITION COMPLETEE 
POUR LE 6128 


La bible 

dp* CPC 664 6125 
(tom» 16) 

Un régal pour tous ceux 
qui veulent tout connai 
tre sur les CPC 6128 et 
664 Analyse du système 
d'exploitation, du pro¬ 
cesseur. le GATE ARRAY 
le controleur vidéo, le 
8255. le chip sonore, les 
interlaces Comprend 
un desassembleur les 
points d'entrée des rou¬ 
îmes commentes de 
l'interpreteu» et du sys¬ 
tème d'exploitation. Un 
super livre comme toutes 
les Bibles ' 

Ref ML 146 Prix 199 F 


Débuter 

avec le CPC 6128 
(tome 15) 

Ce livre s adresse O 
ceux qui débutent avec 
le CPC 6128 Tout leur est 
clairement explique aussi 
bien pour le matériel 
que pour le logiciel 
Une fois leur machine 
bien en main, ils pour¬ 
ront s atfoquer au Basic 
et utiliser l'utilitaire de 
gestion d adresses que 
contient le livre 
Ref MLt45 
Prix 99 F TTC 


LA BIBLI DU 
PROGRAMMEUR 
Di L’AMSTRAD 
CPC 464 (Tomé 6) 
Tout, absolument tout sur 
le CPC 464 Ce livre est 
l'ouvrage de reterence 
pour tous ceux qui veu¬ 
lent programmer en pro 
leur CPC. Organisation 
de la mémoire, le con¬ 
trôleur video, les inter¬ 
faces, l'interpréteur et 
toute la ROM DESAS¬ 
SEMBLEE et COMMENTEE 
sont quelques-uns des 
thèmes de cet ouvrage 
de 700 pages 
Réf ML 122 
Prix 249 FF 


JEUX D’AVENTURES. 
COMMENT LES 
PROGRAMMER 

Voici la clé du monde 
de l'aventure. Ce livre 
fournit un système 
d'aventures complet, 
avec éditeur, interpré¬ 
teur. routines utilitaires 
et fichiers de jeux Ainsi 
qu'un générateur 
d aventures pour pro¬ 
grammer vous-mêmes 
facilement vos jeux 
d'aventures Avec, bien 
sûr. des programmes 
tout prêts à être tapés. 
Réf ML 121 
Prix 129 FF 


LIVRE DU LECTEUR 
DE DISQUETTE 
AMSTRAD CPC 
(Tom# 10) 

Tout sur lo programma¬ 
tion et la gestion des 
données avec le floppy 
DOM et le 664! Utile au 
débutant comme au 
programmeur en lan¬ 
gage machine Contient 
le listing du DOS com¬ 
mente. un utilitaire qui 
ajoute les fichiers RE¬ 
LATIFS à l'AMDOS avec 
de nouvelles comman¬ 
des BASIC, un MONITEUR 
disque et beaucoup 
d'autres programmes et 
astuces. Ce livre est in¬ 
dispensable à tous 
ceux qui utilisent un 


floppy ou un 664 AMS¬ 
TRAD 

Ref ML 127 
Prix : 149 FF 


LE LANGAGE 
MACHINE 

DE L'AMSTRAD CPC 
(Tom# 7) 

Ce livre est destiné â 
tous ceux qui désirent 
aller plus loin que le 
BASIC Des bases de la 
programmation en as¬ 
sembleur û l'utilisation 
des routines système, 
tout est expliqué avec 
de nombreux exem¬ 
ples. Contient un pro¬ 
gramme assembleur, 
moniteur et desassem¬ 
bleur 

Réf ML 123 
Prix : 129 FF 


Les livres M A sont egalement distribues par les éditions 
RADIO et présents chez votre revendeur hobiluel 
REVENDEURS CONTACTEZ NOUS DES MAINTENANT 


Les routines utiles 
de l’AMSTRAD CPC 
(Tome 14) 

Pour bien connaître et 
utiliser les routines utiles 
de l'AMSTRAD 6128. 664. 
464 A la portée de tous 
Nombreux programmes 
utilitaires exemples, 
desassembieur etc 

Ref ML 143 
Prix 149 FF 


EDITION COMPLETEE 
POUR LE 6128 


TRUCS ET ASTUCES II 
POUR CPC 
(tome 17) 

Ce livre concerne fous 
les possesseurs de CPC 
(464. 664 et bien sûr 
6128 ') Vous y trouverez 
un générateur de me¬ 
nus un générateur de 
masques, des aides a la 
programmation comme 
un DU MP. rutilisation des 
routines systèmes et 
plein d astuces de pro¬ 
grammation Pour tous 
ceux qui veulent tirer le 
maximum de leur CPC f 
Réf ML 147 
Pnx 129 F ne 




MONTAGES, 
EXTENSIONS ET 
PERIPHERIQUES 
AMSTRAD CPC 
(Tomé 11) 

Pour tous les amateurs 
d'électronique, ce livre 
montre ce que l’on peut 
réaliser avec un CPC. 
De nombreux schémas 
et exemples illustrent les 
thèmes et applications 
abordés comme les in¬ 
terfaces. programma¬ 
teur d'EPROM Un très 
beau livre de 450 
pages 
Réf ML 131 
Prix . 199 FF 


PEEKS ET POKES 
DU CPC (Tome 9) 
Comment exploiter a 
fond son CPC à partir 
du BASIC? C'est ce que 
vous révélé ce livre 
avec tout ce qu'il faut 
savoir sur les peeks. 
pokes et autres coll... 
Vous saurez aussi com¬ 
ment protéger la mé¬ 
moire. calculer en bi¬ 
naire... et tout cela très 
facilement. Un passage 
assure et sans douleur 
du BASIC au puissant 
LANGAGE MACHINE 
Ref Ml 126 
Prix : 99 FF 




DES IDEES 
POUR LES CPC 
(Tomé 13) 

Vous n avez pas d'idées 
pour utiliser votre CPC 
(464.664.612SJ? Ce livre 
va vous en donner ! Vous 
trouverez de très nom¬ 
breux programmes BA¬ 
SIC couvrant des sujets 
très varies qui transfor¬ 
meront votre CPC en un 
bon petit genie De plus 
les programmes vous 
permettront d'appro¬ 
fondir vos connaissan¬ 
ces en programmation 
(250 pages) 

Ref ML 132 
Prix 129 FF 


LE LIVRE DU 
CP 'M AMSTRAD 
(Tome 12) 

Ce livre vous permettra 
d utiliser CP/M sur les 
CPC 464. 664 et 6128 
sons aucune difficulté 
Vous y trouverez de 
nombreuses explications 
et les différents exem¬ 
ples vous assureront une 
maîtrise parfaite de ce 
très puissant système 
d'exploitation qu'est 
CP/M 

Réf ML 128 
Prix : 149 FF 
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SUPERPAIMt est livre sur disquette 3 pouces occom- 
pogne d’une documentation en français. 
SUMtPAINT fonctionne sur CPC 464.664 et 6128. 

Prix sur disquette 395 TTC 
Réf AM 309 


8UPMMINT 

Vous connaissez certainement les programmes ap¬ 
pelés "PAINT qui étaientjusqu'à maintenant réserves 
aux micros 32 bits? Rapides, spectaculaires. Ils per¬ 
mettent de réaliser de fantastiques graphismes très 
facilement et en un temps record. Aujourd'hui avec 
tUPfltPAINT vous pouvez vous aussi sur votre CPC 
accéder et promet des fantastiques possibilité* d'un 
véritable logiciel “PAINT”, 
les Ponctions Principales de SUPC RPAINT 
trace de rectangles, lignes, cercles, ellipses 
Arrondissage des angle* (très Important) 
toutes les formes peuvent être coloriées ou tramées 
Quatre grosseurs de traits disponibles 
sélection par menu déroulants et Ic6nes(type 32 bits) 
le Dessin 6 main levée. 

Differentes formes de pinceaux disponibles 
Constitution de brosses 
trace au crayon. 

Peinture à l'œrographe (ou bombe) en couleur ou 
en trame 

Fonctions ciseaux et colle pour réaliser des mon¬ 
tages et découpages. 


Fonctions supplémentaire* 

24 trames présélectionnées 

Création de vos propres trames et d'une palette 
personnalisée 

Sauvegarde sur disque de ces éléments 
travail en format A4 (21 x 297) grondeur rpelle 
Scroillng pour visualisation totale 
Repérage d une aire par fonction LASSO pour entou¬ 
rage, copie, déplacement, remplissage, effet miroir, 
rotation horizontale et verticale et manipulations 
diverses. 


Ponction* d* Destin Assiste 

Fonction ZOOM Intégral d'une partie d'un dessin 

Correction points par points en mode ZOOM 

Modification des couleurs Instantanée 

Vitesse du Joystick réglable pour plus de confort 

Catalogue disquette accessible en permanence 

Mémorisation et rappel de la demldre fonction (très 

pratique). 

Travail sur plusieurs écrans avec transferts d'images. 
Impression complété du document sur Imprimantes 
AMSTRAD et EPSON 
EOtnUR Di TfXTl INTIORI 

Intégration de texte dans le graphique (explications, 
messages). 

Plusieurs jeux de caractères disponibles 
3 tailles de caractères 
Ecriture en gras Italique, souligne... 

Mixage des caractères 


Commandes 

Utilisation du joystick comme d'une souris 
Déplacement des fenêtres ultra rapide sons 
alteration de recran de travail 
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Alan Sugar: 

le sens du mystère 


Entre plusieurs quotidiens et une émission TV, Amstrad Maga¬ 
zine a pu interwiever une des vedettes du Sicob Printemps : Alan 
Sugar, PDG d’Amstrad International, tout simplement ! Mais tout 
en répondant précisément à nos questions, le leader incontesté 
de la micro domestique a su ménager le suspense. 


AMS. MAG. : Vous venez de racheter Sin¬ 
clair. la nouvelle a fait assez de bruit... Pour¬ 
quoi ce rachat ? 

ALAN SUGAR : En Europe, Sinclair repré¬ 
sente une énorme part du marché dans le 
domaine des jeux. Le ZX 81, le Spectrum, 
et à un degré moindre le QL sont réputés 
dans ce domaine et disposent d’une ludothè¬ 
que considérable. Il s'agit d’un marché un 
peu saisonnier, les ventes se faisant essen¬ 
tiellement de septembre à décembre, mais 
qu’il ne faut absolument pas négliger. Nous 
lancerons donc dès septembre prochain une 
nouvelle machine, sous marque Sinclair, qui 
satisfera pleinement les joueurs en informa¬ 
tique. 

AMS. MAG. : Continuerez-vous à vendre 
et à fabriquer les anciens modèles Sinclair ? 

ALAN SUGAR : Non. Nous nous conten¬ 
terons de liquider les stocks anglais. Je tiens 
à préciser que nous n’avons pas réellement 
« acheté » Sinclair... Nous avons acheté le 
nom de Sinclair, l’exclusivité de sa marque, 
et l’ensemble de ses copyrights. 

AMS. MAG. : Ce nouvel ordinateur Sinclair 
sera-t-il compatible avec la gamme Ams¬ 
trad ? 

ALAN SUGAR : Absolument pas. 

AMS. MAG. : Sinclair éliminé, c’est un con¬ 
current de moins... Et en ce qui concerne 
Atari, et sa gamme ST ? 

ALAN SUGAR : Atari n’est pas dangereux 
en Europe, et surtout pas en Angleterre, en 
France ou en Allemagne. Nous ne nous en 
préoccupons donc pas. 

AMS. MAG. : Bon. Mais à quand un nou¬ 
vel ordinateur Amstrad ? 

ALAN SUGAR : ... 

AMS. MAG. : Donnez-nous au moins quel¬ 
ques détails sur sa conception ? 

ALAN SUGAR : Je n’ai rien à dire sur ce 
sujet. 

AMS. MAG. : Le bruit court que ce serait 
un compatible IBM ? 

ALAN SUGAR : On dit beaucoup de cho¬ 
ses. 

AMS. MAG. : Ou quelque chose de ressem¬ 
blant avec un Macintosh ? 

ALAN SUGAR : Passons à un autre sujet, 
s’il vous plaît. 


AMS. MAG. : Bon. N’êtes-vous pas 
débordé par le succès d’Amstrad en France ? 

ALAN SUGAR : Pas du tout. L’Angleterre 
et l’Allemagne connaissent d’ailleurs la 
même flambée, et je ne peux que m’en 
réjouir. 

AMS. MAG. : Il y a pourtant quelques pro¬ 
blèmes de croissance... 

ALAN SUGAR : Ils sont momentanés. 
Nous fabriquons 110 000 ordinateurs par 
mois, ce qui permet de satisfaire la demande. 
Quant au problème des disquettes,-il est lui 
aussi réglé. 

AMS. MAG. : Qu'en est-il de votre implan¬ 
tation sur le marché américain ? 

ALAN SUGAR : Nous avons maintenant 
un bureau permanent à Chicago. Les pre¬ 
miers résultats sont extrêmement satisfai¬ 
sants, les ventes sont supérieures à nos pré¬ 
visions, et ce aussi grâce à nos prix très per¬ 
formants. Le PCW est vendu seulement 
599 dollars. 

AMS. MAG. : Au départ, vous étiez surtout 
spécialisé dans la Hi-Fi... 

ALAN SUGAR : C’est un domaine que 


nous ne négligeons pas malgré notre succès 
en informatique. Nous tenons 36 °?o du mar¬ 
ché Hi-Fi en Angleterre ! 

AMS. MAG. : Vous commercialisez donc 
des disques laser... Envisagez-vous d’utili¬ 
ser le « laser dise » en informatique, comme 
mémoire de masse ? 

ALAN SUGAR : C’est un technologie assez 
nouvelle, et qui nécessite encore de longues 
recherches. Nous sommes très intéressés, 
mais nous préférons attendre... 

AMS. MAG. : Vous vous êtes aussi lancé 
dans la vidéo... 

ALAN SUGAR : Oui, en Angleterre seule¬ 
ment, et uniquement avec des magnétosco¬ 
pes. C’est un secteur très porteur. Mais nous 
ne comptons rien exporter en France dans 
ce domaine, à cause des problèmes de 
license, des taxes, du standard SECAM. 
AMS. MAG. : Alors vraiment, vous ne vou¬ 
lez rien dire sur votre prochain micro Ams¬ 
trad ? 

ALAN SUGAR : Non. Rien pour l’instant. 
Propos recueillis par Jean Kaminsky 
et Jean-Michel Maman 
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ERE INFORMATIQUE 


GAGNEZ 
uTÏQGiCIELS 


20 Edcn Blues 


20 Contarrii^ atlon ^^^p ^ ^ . ai 

TOP SECRET— 

Nous avons testé Théâtre Europe a fond et vécu ce temple conflit du début à la fin,.. Pourtant, un seul détail nous 
a échappé sur notre version du logiciel, sans doute un peu particulière, un même et mystérieux message revenait 
Inlassablement 

VGZG-NZQU MFXOVZRIV VERGVA KZIRH KLFI VKZITMV1 ZNHGlZW NZTZARMV • 

Sans doute un ordre » top secret <• réservé à I état-major... Seriez-vous capable de le décoder ? Nous n'avons qu 'un 
seul indice : le nom d AMSTRAD est présent dans le message 1 


Envoycz-nout donc • otrt tiaôonion, SL. R CARIE F0$'< MX SANS ENVELOPPE tNHJIÆMENT. à MrtSTKAD MAGAZINE. Ccncour* Toj> star • 5> «.«tue Jean- 
Jaurès. 75019 Paris, avant le 10 MAI fa, le cachet de la poste faisant -lui. V oublie? pas non plus de donner votre nom et \orrc adrt^c 
Nous tirerons lu son 60 réponse* justes. Chaque gagnant rocviâ un logiciel Théâtre Europe, fcden Biue>. ou Contamination $ préciser soit cnoivi 
Le tegiemeru de ce concours esr déposé chez MaSlrc Nâdjût. Ifr, avenue Charles-de-Gaulle 922Ù0 Ncuilly-sur-Seine. 
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[}«! ENFIN UN MEUBLE DIGNE 
DE VOTRE ORDINATEUR 


pour 200 F. à la commande 

le solde î la livraison 


B 



Plateaux réversibles à droite ou à gauche 

Sobriété de l'ensemble. Possibilité de passe*' les fils dans les montants 
Tôle d'acier de Z mm protégée par phosphatation avant peinture 
Plateaux mélaminés antirefîets couleur sable. Piètement noir 

Réserves à papier d'imprimante réversibles à droite ou à gauche (dim. 270 x 330 mm) 
Pied réglable 

Ensemble modulaire adaptable à vos besoins (photographie de l'ensemble complet) 
Dimensions de la table : hauteur totale 710 mm 

plateaux : 400 x 600mm, 200 x 600 rrnit 
Dimensions des rallonges : 400 x 400 mrr 
Livrée démontée avec notice 
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Pour palier certains problèmes 
d’approvisionnements, Général 
Vidéo (Paris) avait fait le dépla¬ 
cement avec un nombre impres¬ 
sionnant d’imprimantes Rite- 
man F +. En effet ces machines 
sont identiques aux DMP 2000, 
puisque c’est Riteman qui réalise 
leur fabrication pour Amstrad. 
Chez E.S.A.T. (Bordeaux), on 
pouvait découvrir la gamme des 
logiciels Prides Utilities, mais 
aussi deux nouveaux services. 
Disc Service : vous envoyez un 
logiciel sur cassette et E.S.A.T. 
se charge d’effectuer son trans¬ 
fert et son adaptation sur dis¬ 
quette. Transmat Magazine est 
la seconde nouveauté proposée 
par E.S.A.T., une revue entière¬ 


ment consacrée au logiciel 
Transmat. Vous trouverez au fil 
des pages, des trucs, astuces, 
conseils, articles de fonds sur ce 
logiciel et son utilisation. 
C.B.I. (Aix en Provence) présen¬ 
tait pour la première fois une 
nouvelle imprimante matricielle 
de qualité courrier : la OKI 
Microline 182. Elle est vendue 
3 150 F avec son logiciel pour 
Amstrad. On pouvait également 
voir en action l’imprimante cou¬ 
leur OKI, distribuée et adaptée 
pour Amstrad par C.B.I. 

B.Y. Informatique (Bourg de 
Péage) commercialise divers 
accessoires pour CPC et PCW, 
comme des housses, joysticks, 
câbles rallonges etc. On peut 


Salon Amstrad de Lyon 


L’arrivée en nombre 
des «pros» 

Pour les logiciels, des démons¬ 
trations avaient lieu sur tous les 
stands : Logicys (Cenon) pour 
ses logiciels Devis, Facturation, 
Standard, Comptabilité Géné¬ 
rale, Gestion de Fichiers. Des 
logiciels professionnels pour 
CPC et PCW. 

Sémaphore (Suisse) présentait 
ses excellents produits dont le 
superbe Draughtsman, un utili¬ 
taire de dessin technique. On 
peut signaler également des ver¬ 
sions pour tous CPC de Sem- 
word, l’un des meilleurs traite¬ 
ments de textes pour ordinateurs 
Amstrad : puissance et facilité 
d’utilisation. 

Venu de la région parisienne, 
Logys (Clichy) proposait ses 
nombreux programmes pour 
CPC : Gestion de Fichiers, 
L’intégré, Gestion documen¬ 
taire, Budget Familial, Scribe, 
Carnet d’adresses etc., et une 
nouveauté pour PCW, une Ges¬ 
tion de Fichiers. 

PM Informatique (Croix) édite 
Fich et Cale, un gestionnaire de 
fichier tournant depuis des 
années sur IBM PC et disponi¬ 
ble maintenant sur CPC 6128. 
Simple d’emploi, performant et 
très complet, ce logiciel est 
parmi les meilleurs de ce type. 
PM édite une Comptabilité 
Générale, elle aussi d’un emploi 
simple facilitant la tâche des 
non-informaticiens. On trouve 
enfin chez PM un logiciel de 
Devis-Facturation et un 
Courrier-Texte, un logiciel pour 

| mailing. 

i Enfin, pour les jeux, on pouvait 
“flipper” avec Cobra Pinball de 
Cobra Soft (Châlon-sur-Saône) 
ou jouer les détectives privés 
avec Meurtre sur l’Atlantique. 
“Kim Bac” est un nouveau jeu 
de Free Games Blot (Crolles), 
une course au trésor qui devrait 
vous passionner. 

Citons encore la participation 
des magazines spécialisés : CPC, 
Micro Strad et votre serviteur 
Amstrad Magazine, et vous 
aurez fait le tour de ce salon. En 
conclusion, plutôt une réussite, 
même si le nombre de visiteurs 
n’a pas atteint le chiffre record 
du salon de Paris. 


aussi trouver chez ce distributeur 
des filtres pour écrans proté¬ 
geant efficacement des rayonne¬ 
ments du moniteur (env : 
275 F). 

Techni-Music (Clermont- 
Ferrand) nous présentait ses 
synthétiseurs de musique et logi¬ 
ciels pour transformer son Ams¬ 
trad en Rossignol électronique. 
Vortex (Paris) : cartes, lecteurs 
5 1/4, disque dur. Les techni¬ 
ciens de Vortex France effec¬ 
tuaient démonstrations sur 
démonstrations et ceci aussi bien 
en anglais, allemand ou français. 
La “gloire” demande quelques 
efforts... 

Autre stand à succès, Jagot et 
Léon (Saint-Etienne) qui expo¬ 
sait un robot reconnaissant des 
formes. Ce constructeur présen¬ 
tait aussi son mini serveur et sa 
liaison Minitel. Rappelons que 
J. et L., fabrique de nombreu¬ 
ses cartes d’extensions dont une 
toute nouvelle, l’interface IEEE, 
disponible dès maintenant 
moyennant 1 500 F. 


Une vingtaine d’exposants étaient présents lors 
des “trois jours d’Amstrad”, qui se déroulaient 
à la Cité Informatique de Lyon. Cette manifes¬ 
tation acceuillit environ 2 500 visiteurs. Peu de 
grandes nouveautés furent présentées au 
public. 
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Graphiquez en Turbo Pascal 
sur votre Amstrad 

Pour Amstrad CPC 464, 664 et 6128 : un nouveau Turbo Pascal avec extension graphique qui vous transforme facilement 
en champion de dessin - depuis le tracé d’une ligne jusqu’à l'implémentation complète d’une tortue graphique. 

Et pour vos applications graphiques de haut niveau, toutes les routines sont dans Turbo Graphix, en code source et 
utilisables librement Cest une "boîte à outils" signée Borland, maintenant disponible sur CPC 6128. 


TURBO Pascal option graphique 

r ette nouvelle version de Turbo Pascal, 
pour CPC 464, 664, et 6128, est 
destinée à faciliter l’emploi de Turbo Pascal 
et vous présenter les possibilités 
graphiques de votre machine. Elle est 
accessible même aux débutants (à 
condition qu’ils se passionnent un 
minimum pour la programmation, tout de 
même!) et idéale pour l’enseignement et 
la formation : grâce à la tortue, même les 
enfants peuvent dessiner à l’écran 

Voici quelques-unes de ses possibilités : 

. toutes les fonctions graphiques de base 
tracé de lignes, cercles, rectangles, 
utilisation de vecteurs, etc 
• gestion de fenêtres graphiques ou textes 
à lècran. 

. implémentation complète d’une tortue 
graphique (avec un programme de démo). 
. fonctionne avec un écran monochrome 
ou couleur (dans ce cas, vous pouvez 
définir et changer la couleur de vos figures, 
du fond, des fenêtres, etc) 



• gestion complète du son pour les 
animations sonores , ton, volume, durée, 
période. 

Plusieurs programmes de démo illustrent 
les capacités du graphisme Turbo. Et si 
vous êtes déjà un inconditionnel de Turbo 
Pascal, ne vous en privez pas : nous vous 
roposons d'échanger votre version contre 
urbo Pascal option graphique en payant 
simplement la différence. (Renvoyez votre 
disquette maître à Borland Fraciei, 
accompagnée du règlement, vous recevrez 
par retour une nouvelle disquette et un 
manuel complémentaire) 


TURBO Graphix 

« vec ce nouveau toolbox, graphiquez 
M tout ce qui vous plaît ! Turbo Graphix 
(pour Amstrad 6128) est une librairie de 
routines graphiques en code source, 
accompagnée a’un manuel en français qui 
contient de nombreuses explications Elle 
vous permet de créer des graphiques 
complexes pour vos programmes en 
Turbo Pascal. Vous y trouverez des outils 
tout prêts à inclure dans toutes vos 
applications : 

. animations graphiques rapides 
• système complet de gestion des fenêtres 
graphiques 

. des procédures pour dessiner des 
camemberts, histogrammes, cercles et 
ellipses 

. traçage des courbes, interpolation, lissage 
. résolution de courbes, etc 
Graphix toolbox nécessite Turbo Pascal (la 
version standard suffit) pour compiler les 
programmes. Et comme toujours chez 
Borland, tous vos programmes en turbo 
sont librement commercialisables. 


- BON DE COMMANDE->*§- 


Règlement joint □ 

Carte Bleue (date d’exp.)-/- 

1_I I_I I_I I_I 

Contre-Remboursement 
(France uniquement) -F 25 F □ 

Pour tout renseignement et une 
documentation gratuite : 

■J BORLAND 
* FRACIEL 

Logiciel n'est-ce pas ? 


Nom_ 

Adresse 


□ TURBO Pascal 3.0 CP/M 2.2 et 3.0 : 


Prénom. 


Tél. 


625 F HT (741 25 TTCI 



_ TURBO Graphix Toolbox : 675 F HT 80055 i : ( ■ 

(sur CPC 6128 uniquement) 


□ TURBO Pascal 3.0 option graphique: 800 F HT 1948 80 TTO 

(7! TURBO Tutor: 350 F HT (415 10 ttci 

G Echange Turbo Pascal pour Turbo Pascal avec option graphique: 

renvoyer la disquette originale -F 175 F HT (207 55 TTC) 

(port gratuit) I TURBO Database Toolbox 625 F HT (/4175TTCI 


78. rue de Turbigo 75003 PARIS - Tél.: 1/42.72.25.19 - Télex: 216120 
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La nouvelle chaîne Amstrad Midi CD-1000 
va faire du bruit dans le monde de la haute fidélité. 

Et une sacrée musique dans vos oreilles. 

Pour 4490 F Amstrad offre un ensemble esthétique et de faible 
encombrement réunissant le meilleur de la technologie actuelle : 

• un lecteur de compact-disc à laser, le sommet de la qualité 
musicale, avec toutes les fonctions automatiques nécessaires, 

• un double lecteur enregistreur de cassettes compatible 
bandes ferro, chrome métal etc., 

• une platine tourne disque à cellule magnétique, (33 et 45 tours) 

• un tuner PO, GO et FM stéréo, 

• un amplificateur stéréo de 2 X 20 watts musicaux avec 
équaliseur graphique, 

• 2 enceintes compactes à haute définition. 

Une seule prise à brancher et vous voilà prêt à savourer et à 
enregistrer** TOUTES les sources musicales actuelles. 

Amstrad Midi CD-1000 : la musique, toute la musique, dans 
toute sa pureté. 

• La même chaîne existe en meuble rack avec 2 enceintes de 
grande taille Amstrad Compact CD-2000 : 4990 F. 

• Prix public généralement constaté. 

"l a loi n 'autorise la copie que pour l'utilisation personnelle. 


IMSlIII 

LE MORDANT TECHNOLOGIQUE 


Merci de m’envoyer une documentation 
complète sur les nouvelles chaînes Amstrad 
Midi CD-1000 et Compact CD-2000. 

nom :-———- 


adresse : — 


Renvoyez ce coupon à 
Amstrad France, BP 12 
92312 Sèvres cedex 
Ligne consommateurs: 
46.26.08.83 


Mendès-Ftance M C 



























tflCRO -CASSURE 

VHS ASSURE 


Votre micro est en panne ? Vous êtes 
hors garantie 7 f HS 9 /e spécialiste du Service 
Après-Vente Amstrad', vous garantit pièces 
et main-d’œuvre pendant un an renouvelable. 
Incroyable non ? 


Exemple de tarif de prolongation de garantie MSTRAD, valable jusqu’au 30/9/86. 


MICRO INFORMATIQUE 

TTC 

MICRO INFORMATIQUE 

TTC 

CHAÎNES TRADITIONNELLES 

TTC 

CPC 464 Monochrome 

195,00 

PCW 8256 


TS 86 TS 87 

195,00 

CPC 464 Couleur 

220,00 

«Les 3 éléments» 

490,00 

TS 51 TS 55 

180,00 

CPC 664 Monochrome 

220,00 

PCW 8512 




CPC 664 Couleur 

245,00 

ou 




PCW 8256 avec FD2 

590,00 

CHAÎNES LASER 

TTC 

CPC 6128 Monochrome 

265,00 

DMP 2000 

185,00 

CD 1000 

195,00 

CPC 6128 Couleur 

295,00 

DDI-1 

185,00 

CD 2000 

195,00 



FD-1 

145,00 




Au fait pour ia Hifi et ia vidéo, VHS assure 
aussi le SA V. 


K 13,15, rue Vaucouleurs 75011 Paris 
Tel. s 43.3S.97.31 

-X 

Je désire souscrire un contrat de garantie* pour mon materiel: Cadre à remplir 


NOM _PRÉNOM 

ADRESSE _ 


Code postal _TÉL. : _ 

□ Je joins mon règlement de F _ 

□ Je préfère régler à réception du contrat. 

' Prend effet dès réception 

pour les appareils en période de garantie constructeur. 

* Ne prend effet qu 'après la vérification gratuite dans nos ateliers : 
forfait de remise en état 120 F + pièces. 


Date d'achat : 

Marque : AMSTRAD □ 

SCHNEIDER □ 

Autre (à préciser) □ 


Modèles 

N° de série 

1 

No 

2 

No 

3 

No 

4. 

No 




(/) 

2 

< 











































Enfin un magazine consacré aux ordinateurs de la gamme AMSTRAD, du CPC 464 au 
PCW 8256 et à leurs applications. Tout sur les machines, leurs périphériques, leurs 
programmes... Des tests, des listings inédits, des reportages, des trucs ou astuces, des 
petites annonces. 


D 


CASSETTE 



ARRETEZ DE TAPER ! 


Tous les listings de chaque numéros 
d’Amstrad Magazine sur cassette. 


1 1 cassette : 68 F (port inclus). 

> Abonnement cassettes : chaque mois la 
cassette vous parviendra à la sortie du numéro : 
605 F pour 11 numéros (soit 55 F seulement la cassette). 

350 F pour 6 numéros (soit 58,33 F la cassette). 




DL_ 


RAPIDES LES 664 ET 6128 ! 

Retrouvez les listings compilés de vos numéros préférés, 


plus un super programme inédit. 




TOUT MOINS CHER ! 

Comme des centaines d’utilisateurs rejoignez 


le Club qui vous informe, vous assiste et 
vous défend. Une quarantaine déjà de magasins assurent aux adhérents une remise sur 

les périphériques et les logiciels. 
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Coupon à retourner à Amstrad 

Meg.^ne ' Service 
55, avenue Jean-Jaures, 

75019 PARIS. 
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Gestion 


documentaire 


gramme n’assurant pas une ges¬ 
tion des espaces libres. Si ce pro¬ 
gramme n’est pas indispensable, 
il peut aider des personnes ren- 

Editeur ; Logys 

Distributeur : Logys 

Support : disquette 


Document 1 


Ordinateur Amstrad 

10 230486 


Durand Neo Media Amst.Mag. 

France Informât. Technique 

L’article de Durand explique 1 
e -fonctiornement des CPC. 


Ce petit programme (13 Ko en 
Basic) permet de gérer des 
fichiers contenant des informa¬ 
tions sur un bibliothèque, des 
articles de presse, des documents 
divers. 

Au chargement, il faut tenir 
compte de sa machine 
(run”doc464 ou doc64 ou 
doc 128) sinon on rencontre des 
problèmes lors de la sauvegarde 
des fichiers. Le menu principal 
donne la liste des opérations pos¬ 
sibles, sélectionnables par le 
déplacement de la flèche. Menu 
classique des gestionnaires de 
fichiers : création de fiches, con¬ 
sultation, modification, annula¬ 
tion, impression, sauvegarde et 
chargement des fichiers. 

La création d’une fiche ne pose 
pas de problème. 11 ne faut tou¬ 
tefois pas modifier un mot en 
utilisant “DEL”, car on revient 
au menu principal, le contenu de 
la fiche étant annulé. Pour se 
déplacer et modifier des rubri¬ 
ques, l’utilisateur devra s’habi- 


contrant des problèmes de ges¬ 
tion documentaire. Si nous 
devions lui donner une note, elle 
atteindrait au maximum un 4 sur 
10. Logiciel moyen pouvant 
faire beaucoup mieux. 


Fich et 


Cale 


Editeur : PM Informatique 
Distributeur : PM Informatique 
Support : disquette 


Fich et Cale est un logiciel créé 
à l’origine pour tourner sur 
l’IBM PC. La version qui nous 
est proposée fonctionne sous 
CP/M Plus, soit sur CPC 6128, 
PCW 8256 et 8512. Ce logiciel 


est un gestionnaire de fichiers, 
qui peut réaliser des calculs sur 
des zones numériques et travail¬ 
ler avec “Courrier”, un autre 
programme de PM Informati¬ 
que, pour la réalisation de mai¬ 
lings. 

Pour lancer le programme, vous 
devrez indiquer de temps en 
temps le numéro de série du logi¬ 
ciel. Un menu principal appa¬ 
raît, donnant les options suivan¬ 
tes : Structurer, Traiter, Main¬ 
tenance, Arrêter. Passons rapi¬ 
dement sur “Arrêter”, qui 
redonne la main à CP/M, et sur 
“Maintenance”, qui permet 
d’effacer le contenu d’un fichier 
(mais n’efface pas le formatage) 
ou le fichier complet. 
“Structurer” comporte un sous- 
menu offrant : Créer, Lire, 
Modifier et Autre. Cette der¬ 
nière possibilité nous renvoyant 
à l’option Traiter. Avec “Struc¬ 
turer”, nous pouvons paramé¬ 
trer notre fichier en indiquant les 
zones de saisies. Celles-ci pour¬ 
ront être de type numérique, 
alphanumérique, alphabétique. 
On définit leurs longueurs, leurs 
noms etc. 11 est possible de reve¬ 
nir modifier des paramètres 
avant la sauvegarde de la struc¬ 
ture principale du fichier. 
“Traiter” permet de remplir ses 
fiches, de les lire et de les modi¬ 
fier, d’en annuler, de réaliser des 
consultations sur écran ou sur 
imprimante, avec choix des 
zones affichées. Par exemple, on 
peut choisir de ne faire apparaî¬ 
tre que les noms, qualités, villes 
et pays des enregistrements d’un 
fichier de fédération sportive. 
On peut également éditer des 
jeux d’étiquettes comprenant la 
référence et le prix d’un article 
ou plus simplement, des noms et 
adresses. 

L’option “fichiers séquentiels” 


vous permet de réaliser des mai¬ 
lings. Pour cela, il faut utiliser 
un logiciel nommé “Courrier”. 
Avec ce dernier, vous pouvez 
par exemple créer une note 
s’adressant au personnel d’une 
entreprise. Vous indiquez 
ensuite au fichier les zones qui 
doivent apparaître sur votre cor¬ 
respondance (nom, adresse, ser¬ 
vice). Puis, on indique qu’il 
s’agit de l’édition d’une lettre, et 
le travail s’effectuera pendant 
que vous ”siroterez“ un café. 

Et en plus il calcul 

Une des possibilités les plus inté¬ 
ressantes qu’offre ce programme 
est sa fonction de calcul. Si, par 
exemple, on désigne trois zones 
numériques, on peut demander 
que le résultat d’une opération 
soit affiché. Dans la zone Zl, 
vous enregistrez le prix hors taxe 
d’un produit. Dans la zone Z2, 
le taux de la TVA applicable 
pour celui-ci. Vous pourrez 
demander que le résultat du cal¬ 
cul Z1 + Z2 apparaisse dans la 
zone Z3. Ainsi on peut obtenir 
le prix d’un produit en H.T et 
T.T.C. 

Fich et Cale se révèle comme un 
bon produit. Il demande, 
comme pour tous les logiciels de 
ce type, quelques heures de pra¬ 
tique pour être maîtrisé conve¬ 
nablement. La documentation 
fournie avec la disquette, sans 
être exceptionnelle, est assez bien 
conçue. (On aurait pu éviter 
l’organigramme fonctionnel). 
Une dernière chose à signaler : 
sur les CPC, on sélectionne 
l’option désirée en déplaçant le 
curseur d’écran avec les flèches 
du pavé directionnel. Sur PCW, 
cette opération s’effectue en 
choisissant l’initiale de l’option 
(T pour Traiter), les flèches étant 
inactives. 

Page : 1 


FICHIER SPORT 


tuer à n’utiliser que le pavé flé¬ 
ché. La fiche comporte un titre 
(20 caractères au maximum, un 
numéro (4 car.), une date (6 
car.), le nom de l’auteur (15 
car.), l’éditeur (10 car.), la col¬ 
lection (10 car.), trois zones de 
mots clés de 10 caractères per¬ 
mettant de caractériser la fiche 
(par exemple : pays d’origine de 
l’auteur, domaine concerné, etc) 
et enfin une zone de deux lignes 
de 30 car. pour résumer le con¬ 
tenu de l’ouvrage ou de l’article. 
L’impression d’une fiche s’effec¬ 
tuera sur sept lignes. Si on ne 
remplit pas toutes les rubriques, 
des plages de blancs apparaî¬ 
tront sur le listing. Le pro- | 


! NOM 


! ALAIN 
! AlBIN 
• BASILE 
! DESCHAMPS 
! DUPONT 
! DURAND 
! FABIEN 
! FREDERIC 
! GERARD 
! MARTIN 
i MAURICE 
! MICHEL 
! NICOLAS 
' PIERRE 
I ZACHARIE 


FICH ET CALC V 1.2 


DEPARTEMEN 

NIVEAU 

! LICEN ! 

VAR 

SUPERIEUR 

! 32 ! 

SEINE 

MOYEN 

• 548 ! 

SEINE 

DEBUTANT 

! 862 • 

ALPE 

DEBUTANT 

! 832 ! 

SEINE 

MOYEN 

! 614 ! 

MARNE 

! SUPERIEUR 

! 312 ! 

SEINE 

' MOYEN 

! 754 ! 

AIN 

! MOYEN 

! 821 ! 

SEINE 

! MOYEN 

! 519 ! 

SEINE 

! MOYEN 

! 754 ! 

SEINE 

! MOYEN 

! 598 ! 

SOMME 

‘ DEBUTANT 

! 678 ! 

SEINE 

! DEBUTANT 

! 876 ! 

SEINE 

! MOYEN 

! 632 ! 

DROME 

( SUPERIEUR 

! 54 ! 

MICROfEX 

(.Cl 

Pli - Informatique 































































TICHWKUIE 


Tout 

tout 



En général, la sortie d’un nouvel ordinateur Amstrad apporte sa 
part de commentaires dans les milieux spécialisés. Pour le 
PCW 8512, comme aucune annonce officielle n’avait été faite, 
même pour sa première apparition lors du Festival du Son à Paris, 
peu de gens étaient au courant de son arrivée en France. Ce n'est 
pas exactement un nouveau modèle, mais la transformation pré¬ 
visible du PCW 8256. 


Ce 8512 offre une mémoire étendue à 512 Ko 
et un second lecteur de disquettes de 720 Ko 
formatés (un méga non formaté). La cou¬ 
leur grise est sur ce modèle légèrement plus 
foncée, offrant une surface moins salissante 
que sur le 8256. Ce sont là les seules gran¬ 
des différences apparentes avec son prédé¬ 
cesseur, qui continue sa carrière. 

Amstrad attaque fortement le marché pro¬ 
fessionnel en proposant deux machines peu 
dispendieuses, augmentant chaque jour leurs 
possibilités grâce à la sortie de nouveaux 
logiciels spécifiques. Qui est plus est com¬ 
plètes, puisque livrées avec leurs impriman¬ 
tes. 

Une nouvelle version 
de Locoscript 

Comme pour le 8256, le PCW 8512 est 
fourni avec Locoscript, CP/M 2.2 et Plus, 
des utilitaires de programmations, Help et 
Logo. Son prix est fixé à 7 690 F T.T.C. Le 
8526, comme il est de coutume chez Ams¬ 
trad, baisse de 1 000 F ramenant son prix à 
5 926,44 F T.T.C. On peut également inter- 
facer sur ce dernier le lecteur de 1 méga pour 
1 990 F T.T.C. (Il est installé d’origine sur 
le 8512). Enfin, pour ces deux machines une 
interface Série/Parallèle, la CPS 8256 est dis¬ 
ponible. Elle vaut 690 F T.T.C. 

Le traitement de textes livré avec la machine, 


Locoscript, est une version améliorée. Elle 
n’est pas plus puissante que la précédente, 
mais certaines erreurs que l’on constatait en 
utilisation quotidienne ont été supprimées. 
Quant au Basic, il n’a pas changé, il s’agit 
toujours du Mallard de Locomotive Soft¬ 
ware. 

Un disque virtuel 
plus important 

Le disque virtuel, désigné par “drive M” 
dans Locoscript, servant au stockage tem¬ 
poraire de textes passe à 368 Ko. Cette capa¬ 
cité n’était que de 112 Ko sur le PCW 8256. 
11 faut en effet rappeler que les PCW ne pos¬ 
sèdent pas de ROM (mémoire morte), il faut 
donc charger le système (CP/M) à chaque 
mise en route de la machine. La différence 
entre la valeur mémoire annoncée, 512 Ko, 
et celle sous Locoscript, 368 Ko en “drive 
M”, donne la place occupée par le CP/M 
et le logiciel de traitement de textes. 

La solution adoptée par Amstrad (absence 
de ROM) n’est pas au goût de tout le monde. 
Pourtant elle offre une certaine souplesse. 
On peut ainsi envisager des modifications 
qui n’entraîneront pas une baisse de qualité 
du produit. Les développeurs de logiciels 
peuvent ainsi créer des programmes sur 
mesure, sans avoir à subir certaines contrain¬ 
tes dûes à un système résident. 


La prochaine machine 
signée Amstrad ? 

Que nous préparent Alan Sugar et ses ingé¬ 
nieurs ? Quelle sera la prochaine machine ? 
Pour l’instant il serait trop difficile d’émet¬ 
tre des hypothèses. Amstrad en lançant ce 
nouveau modèle de PCW calme les esprits 
les plus inventifs. Mais une chose est cer- 
tainer ce ne pourra être un nouveau PCW, 
ou plus exactement un nouveau modèle. 
Attendons-nous à une nouvelle structure, un 
nouveau “look”, de nouvelles possibilités. 
Nos “nageurs de combats" sont en route, 
patience... 

Caractéristiques du PCW 8512 

Micro-processeur : Z80 à 8 MHz. 

Mémoire Morte (ROM) : 0 Ko. 

Mémoire Vive (RAM) : 512 Ko. 

Mémoire disponible en “Drive M” : 
368 Ko. 

Mémoire de Masse : deux lecteurs de dis¬ 
quettes 3”. (Un lecteur de 320 Ko et un lec¬ 
teur de 720 Ko). 

Système d’exploitation : CP/M 2.2 et 3.0 
(Plus). 

Clavier : type mécanique, Azerty accentué, 
82 touches. 

Langages : Basic et Logo (livrés avec la 
machine). Assembleur, Pascal, Cobol, C. 
Moniteur : Vert, 32 lignes de 90 colonnes. 
Interfaces : imprimantes (compatibles 
Epson) et RS 232. 

Périphériques : imprimante (livrée d’ori¬ 
gine), RS 232 (réf : CPS 8256), nombreux 
périphériques en développements (souris 
etc.). 

Prix : complet (clavier/moniteur-unité cen¬ 
trale/imprimante/deux lecteurs de disquet¬ 
tes), 7 690 F T.T.C. 

Amstrad France propose également une 
comptabilité fonctionnant avec ces deux 
ordinateurs, Alienor, au prix de 1 055,54 F 
T.T.C., ainsi que des sessions de formations 
pour Locoscript. Renseignements : (16.1) 
46.26.08.83. 




























PRO 


TEST 


les extensions 
DK’Tronics 


La société DK’Tronics commercialise nombre d’extensions pour 
les ordinateurs Amstrad CPC. Afin de pouvoir les essayer, nous 
avons eu en prêt les deux extensions suivantes : I extension 
mémoire 256 Ko et le Silicon dise 256 Ko. Ce test a constitue 
à utiliser ces extensions afin de vérifier leurs capacités. Il devrait 
vous permettre de savoir, dans le cas où vous désireriez les 
acquérir, les possibilités supplémentaires qu’elles apportent à 
votre ordinateur. 


L’extension mémoire 256 Ko 

Elle accroît ainsi que son nom l’indique, la 
capacité mémoire de votre CPC de 256 Kilo 
octets. 

Toutefois, ces octets supplémentaires ne peu¬ 
vent pas être utilisés pour écrire des pro¬ 
grammes Basic. Vous pourrez seulement les 
utiliser pour stocker des variables ou des 
pages d’écran. En outre, cette extension per¬ 
met aux CPC 464 et 664 d'utiliser CP/M + . 

Stockage de variables 
ou d’écrans 

Si l’extension DK’Tronics ne peut pas être 
utilisée pour l’écriture de programmes Basic 
elle permet, dans la mesure où elle est utili¬ 
sable pour stocker des variables, d’accroî¬ 
tre la place disponible dans la RAM centrale 
du CPC pour l’écriture d’instructions Basic. 
De plus, cette extension permet le stockage 
et le rappel d’écrans ou de fenêtres d’écran. 
Ceci est très pratique pour qui désire réali¬ 
ser des programmes avec des menus se recou¬ 
vrant, mais n’effaçant pas ce qui était ins¬ 
crit sur l’écran avant leur affichage. 

Vous disposez aussi d’instructions Basic per¬ 
mettant de changer l’adresse mémoire où se 
situe l’écran vidéo. Cette possibilité (que les 
possesseurs du Complété Firmware d’Ams¬ 
trad doivent connaître) permet des anima¬ 
tions rapides. Elle a cependant pour défaut 
d’obliger à ne laisser que 16 Kilo octets pour 
les programmes ce qui limite fortement son 
intérêt. Les RSX Basic dont vous disposez 
avec cette extension sont les suivantes : 
1SAVES, ISAVEW : qui permettent de stoc¬ 
ker des pages-écran ou des fenêtres dans la 
RAM d’extension. 

ILOADS, ILOADW : qui permettent d’affi¬ 
cher sur l’écran des pages ou des fenêtres 
précédemment stockées dans la RAM 
d’extension. 

ISAVED, 1LOADD : qui autorisent la sau¬ 
vegarde et la relecture de blocs de données 
dans et à partir de la RAM d’extension. 
IPOKE, 1PEEK : qui permettent de stocker 
ou lire un octet dans un bloc d’extension. 
IBANK : qui rend un bloc de l’extension 
adressable dans l’espace adresse du CPC. 


IASKRAM : utilisable pour obtenir divers 
renseignements sur l’extension (place dispo¬ 
nible, etc...). 

IEMULATE : qui permet à votre CPC 464 
ou 664 d’émuler le CPC 6128 et autorise 
l’utilisation de CP/M +. 

La compatibilité CP/M + 

Elle existe effectivement. L’instruction Basic 
IEMULATE permet bien à votre CPC 464 
ou 664 d’émuler un 6128. Toutefois, pour 
pouvoir bien profiter de CP/M+ il vous 
faudra modifier légèrement le disque 
système. Cette modification est cependant 
très simple et clairement expliquée dans la 
documentation. A titre de renseignement je 
vous précise que, avec cette extension mon¬ 
tée sur mon CPC 464, j’ai pu utiliser DBASE 
Il et que cet article a été tapé en utilisant le 
Pocket Wordstar (ces deux produits sont 
faits pour fonctionner avec CP/M+ sur 
6128). 

La documentation fournie avec ce matériel 
est complète et précise bien les diverses pos¬ 
sibilités. Des explications vous sont fournies 
concernant le calcul des adresses pour le 
stockage des tableaux ou de variables dans 
la RAM d’extension. Il en est de même pour 
tout ce qui concerne les instructions de stoc¬ 
kage d’écran ou de fenêtres d'écran, ainsi 
que pour les possibilités de réaliser des ani¬ 
mations à partir d’images stockées dans 
l’extension. Je regretterais simplement 
qu’elle ne “s’étende” pas plus sur l’utilisa¬ 
tion de l’extension à partir de l’assernhleur 
Z80. 

Conclusion 

Cette extension est bien conçue et pourra être 
utile à bien des possesseurs d’ordinateurs 
Amstrad. Je pense en particulier aux posses¬ 
seurs de CPC 464 et 664 qui ont ainsi accès 
à CP/M+ et aux logiciels écrits pour ce 
système d’exploitation. Il faudra toutefois 
à ces derniers se procurer une disquette con¬ 
tenant CP/M +, celui-ci n’étant pas (et c’est 
normal) fourni avec l’extension. 

Quant à l’ensemble des possesseurs de CPC, 
ils pourront dégager, avec cette extension, 
plus de place en RAM centrale pour leurs 


programmes ou réaliser des programmes uti¬ 
lisant l’affichage de menus déroulants. Mais 
attention, tout cela n’est pas gratuit. Le 
bank-switching (technique utilisée pour accé¬ 
der aux blocs d’une RAM externe) a tou¬ 
jours été une technique gourmande en temps 
d’exécution. C’est ici aussi le cas, et l’utili¬ 
sation de variables stockées dans la RAM 
externe peut ralentir considérablement la 
vitesse d’exécution d’un programme. Ceci 
n’est pas dû à l’extension, mais se produit 
toujours lorsqu’on veut faire adresser plus 
de 64 Ko à un microprocesseur 8 bits. Enfin, 
le stockage et la restitution de fenêtres 
d’écran est largement assez rapide pour la 
réalisation de menus déroulants d’excellente 
qualité. 

En conclusion, il s’agit d’un produit de qua¬ 
lité apportant une sérieuse augmentation des | 
capacités des CPC, en particulier de 464 et 
664. 

Le Silicon Disc 

Il s'agit simplement d'un disque virtuel, 
c’est-à-dire d’une possibilité d’utiliser une 
RAM externe au même titre qu’une dis- • 
quette. Le produit offert ici comprend le Sili¬ 
con Disc proprement dit et l’Operatmg 
System destiné à gérer la présence de cette : 
extension. Le Silicon Disc ne fonctionne que 
si l’extension disquette est connectée dans le 
cas d’un CPC 464. Le support virtuel ainsi 
disponible est référencé comme disque B si 
vous n’avez qu’une unité de disquettes, 
comme disque C sinon. 

Deux instructions Basic vous permettent : de 
copier une disquette sur le Silicon Disc, c’est 
l’instruction ILOADDISC et de recopier le 
contenu du Silicon Disc sur une disquette, 
c’est l’instruction ISAVEDISC. 

En Basic, toutes les instructions de lecture 
ou écriture de fichier seront utilisables pour 
peu que vous précisiez le numéro de l’unité 
affectée au Silicon Disc. Sous CP/M, l’uti¬ 
lisation du Silicon Disc nécessitera de modi¬ 
fier légèrement la mémoire affectée à CP/M 
La documentation est, là encore, bien réali¬ 
sée et contient toutes les explications néces¬ 
saires à la mise en œuvre de l’extension. 

R.P. Spiegel 

Matériel utilisé pour cet essai 

• Ordinateur Amstrad CPC 464, 

• Traitement de textes Pocket Wordstar, 
sous CP/M + généré pour l’extension 
DK’Tronics 256 Ko, 

• Extension DK’Tronics 256 Ko, 

• Silicon Disc 256 Ko de DK’Tronics. 

Les deux extensions DK’Tronics ainsi que les 
documentations fournies sont strictement 
des modèles du commerce. 






















































LANGAGE _ 

CP/M: 

•les commandes transitoires 
•les fonctions internes 


Dans notre numéro 9 nous vous avions présenté une première 
partie des commandes transitoires. Voici la suite et la fin de cette 
description détaillée. La deuxième partie de notre article con¬ 
cerne les fonctions internes disponibles sur CP/M 2, utilisables 
sous Assembleur. 


DISCKIT 2 

C’est un utilitaire, hors standard Digital 
Research, qui est fourni par Amstrad pour 
faciliter les travaux de : formatage,copie, 
vérification d’une disquette. Voir son mode 
d’emploi, très bien détaillé, dans la notice 
livrée avec votre système. 

DUMP 

Affiche en héxadécimal, le contenu d’un 
fichier octet par octet, à raison de 16 octets 
par ligne. L’adresse de départ est 0, les adres¬ 
ses indiquées sont relatives à cette adresse de 
départ (toujours en héxadécimal). 

Pour exécuter cette commande tapez : 
DUMP TOTO.COM (sur lecteur actif). Ou 
DUMP BrTOTO.COM (sur lecteur B). Ou 
DUMP *.COM (le premier programme 
.COM rencontré). 

Sous CP/M 2 pour suspendre l’affichage 
tapez CONTROL-S (touche CONTROL et 
touche S appuyées simultanément), pour 
reprendre l’affichage, tapez à nouveau 
CONTROL S. Pour arrêter l’action de 
DUMP, appuyez sur CONTROL-C. 

ED Editeur de texte 

Il s’agit ici d’un éditeur ligne à ligne, c’est- 
à-dire d’un “traitement de texte”. Son fonc¬ 
tionnement n’est pas facile à expliquer et il 
est plus complexe que les traitements de tex¬ 
tes modernes. Il peut néanmoins rendre des 
services. 

Création d’un fichier TOT.ASM. 

Tapez la commande : ED TOTO .ASM. 
Comme il s’agit d’une création, le nom de 
fichier n’existe pas donc l’éditeur affiche en 
réponse : 

NEW FILE 

C’est un nouveau fichier, l’éditeur attend 
une commande, qui, pour notre propos sera 
I (comme Insertion). Tout caractère tapé au 
clavier entrera dans le tampon de l’éditeur. 
La seule façon de sortir de cette commande 
est de taper CONTROL-Z. 

Le prochain numéro de ligne disponible est 


affiché suivi de : puis attente de caractères. 
Chaque ligne de texte est terminée par retour 
chariot. La ligne suivante est prête on trou¬ 
vera donc successivement : 

1 : texte entre 

2 : suite 2 

3 : suite 3 etc. 

Après CONTROL-Z, retour au. niveau 
attente de commande. Dans le tampon il y 
a trois lignes, le pointeur de ligne est sur 4. 
Pour lister, il faut revenir au début du tam¬ 
pon par la commande B, puis * T (T seul 
affiche une ligne correspondant à la position 
du pointeur). 

- B place le pointeur en fin de tampon, sur 
la prochaine ligne disponible. 

Pour déplacer le pointeur de ligne nL fait 
avancer de n lignes (vers la fin du tampon). 

nL le fait reculer de n lignes (vers le début 
du tampon). Pour sauvegarder votre chef- 
d’œuvre, tapez la commande E (pour End 

— fin). Nous avons ainsi parcouru un cycle 
de création sauvegarde sans aucune modifi¬ 
cation. 

Maintenant, si nous désirons modifier notre 
fichier texte, les choses se compliquent un 
peu. En premier nous relançons l’exécution 
de l’éditeur par la commande : ED TOTO 
.ASM. 

Comme le fichier existe, on est directement 
au niveau d'entrée de commande. Mais 
attention la zone tampon de ED est vide. La 
première opération est de remplir ce tampon 
avec le contenu du fichier TOTO .ASM. Uti¬ 
liser à ce moment la commande A (comme 
Append = Ajouter). Il existe un certain 
nombre de variantes pour cette commande. 
Pour notre exemple nous utilisons =4 A. Tout 
notre fichier est transféré, le pointeur de 
ligne est sur la ligne 1, nous vérifions la pré¬ 
sence de notre texte en tapant 4 = T (lister tou¬ 
tes les lignes à partir du pointeur). 

Ajoutez une ligne en tête : placez le pointeur 
de ligne en tête (s’il n’y est pas déjà) avec 
la commande B, l’écran affiche 1:*, vérifiez 
le texte de la ligne 1 avec la commande T. 
Entrez la commande I, l’écran affiche 1: et 


attend le contenu de votre nouvelle ligne. 

Vous pouvez entrer plusieurs lignes, elles 
seront ajoutées, dans l’ordre d’entrée, en tète ' * 
du texte existant. Vous terminez l’insertion 
en tapant CONTROL-Z. Toutes les ligne's 1 
sont renumérotées. Vérifiez votre nouveau 
texte en tapant B = T (vous constatez qu'une 
ligne de commande peut être l’association, 
sans espace, de plusieurs commandes élé¬ 
mentaires). Après l’affichage du texte, vous 
vous trouverez avec 1 l’éditeur attend une 
commande. 

Ajoutez une ligne en queue de texte. Placez 
le pointeur de ligne en fin de tampon avec 
la commande - B. L’écran affiche :• et , 
attend une commande. Tapez alors I, le 
numéro de ligne suivant la dernière ligne 
actuelle est affiché, l’éditeur attend le texte 
de la nouvelle ligne. Procédez alors comme 
ci-dessus (control-Z en fin d’insertion et ^ 

B = T pour obtenir toute la liste). 

Ajoutez une ligne en cours de tampon. 

Par exemple une ligne entre la ligne n° 3 et 
la ligne n° 4. Positionnez le pointeur sur la . 
ligne n° 4 avec la commande 3L (déplacer 
le pointeur actuel de trois lignes soit 
1 + 3 = 4). L’éditeur affiche 4:* et attend 
une commande, taper I pour insérer une ! 
ligne avant la ligne 4 (ou un groupe de 
lignes). Attention, chaque fois que vous 
entrez une ligne, toutes les lignes situées 
après celle-ci sont renumérotées, donc en cas 
d’insertion ne vous fiez pas à la liste de votre hji 
texte obtenu avant cette modification. 

Supprimez une ligne. Positionnez le pointeur 
de ligne sur la ligne à supprimer, par exem- „ 
pie la ligne 4, avec la commande 4: (vous . 
remarquerez la syntaxe de cette commande 
n: qui positionne le pointeur à une adresse 
absolue alors que précédemment nous nous 
sommes déplacés en relatif avec nL). Véri- «L 
fiez le contenu de cette ligne avec la com¬ 
mande T. Pour supprimer cette ligne entrez 
la commande K (Kill = tuer). Les lignes , 
situées derrière la ligne supprimée sont dépla¬ 
cées pour combler le vide laissé par la ligne 
supprimée. 

Remarque importante : les modifications < 
décrites ci-dessus sont effectuées dans le tam- I 
pon de l’éditeur, le contenu du fichier n’est I 
absolument pas concerné. Cela veut dire « 
qu’en fin de travail, vous devez sauvegarder I 
le contenu du tampon dans votre fichier avec 
la commande c. 

Si après cette mise à jour de votre fichier 
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vous êtes pris de remords (cela arrive !) 
sachez que l’éditeur y a pensé. Il a effectué 
une copie de votre fichier avant de procéder 
à sa modification, sous le même nom, avec 
l’extension .BAK. Vous pouvez donc le récu¬ 
pérer avec la commande : 

REN TOTO.ASM = TOTO.BAK 
Nous vous avons montré le minimum vous 
permettant de créer, modifier, sauvegarder 
un texte. 

FILECOPY 

Cet utilitaire permet de copier un ou plu¬ 
sieurs fichiers d’une disquette sur une autre 
avec un système à un seul lecteur. La dis¬ 
quette réceptrice doit être formatée avant 
d’effectuer une copie. Un fichier source avec 
le statut R/O (lecture seule) est recopié avec 
le stan$R/W (lecture/écriture). Les fichiers 
sources cachés type SYS ne sont pas copiés. 
Une copie peut être arrêtée en tapant 
CONTROL-C. 

Le format de la commande est : FILECOPY 
nom/user, où nom est le nom du (ou des) 
fichiers source. Ce nom doit être conforme 
à la convention CP/M et peut comporter les 
caractères * ou ?. 

Le paramètre /user est optionnel, si 
user = S4 par exemple, c’est la zone utili¬ 
sateur 4 qui sera lue (S = Source). Si User 
= D6, c’est la zone utilisateur 6 qui sera 
écrite (D = Destination). 

En cours de traitement FILECOPY 
demande à l’utilisateur de placer successive¬ 
ment dans le lecteur la disquette source ou 
la disquette destination. 

Exemples : FILECOPY TOTO.BAS 
copie TOTO.BAS de la source vers destina 
tion : 

FILECOPY TOTO.* copie tous les fichi 
avec nom TOTO dont l’extension est quel¬ 
conque de la source vers la destination. 
FILECOPY *.* copie tous les fichiers (sauf 
les fichiers systèmes éventuels). 

FILECOPY *.* /S2D6. copie tou» le- 
fichiers de la zone utilisateur 2 vers la zone 
utilisateur 6 de la disquette destination. 

STAT 

Statistiques sur les fichiers ou les unités. 
Cette commande permet d'être renseigne sur 
la taille et les attributs des fichiers, ou de 
modifier ces attributs. Elle permet également 
de fournir ou d’imposer des informations sur 
les unités logiques. 

Statistiques sur les fichiers. Plusieurs formats 
sont possibles : 

STAT : affiche l’attribut de la disquette sur 
le lecteur actif, (R/W = lecture/écriture) et 
l’espace disponible depuis la dernière mise 
en route. 

, STAT B : comme ci-dessus mais sur le lec- 
, teur B: 

é STAT *.COM : affiche les attributs des 
fichiers dont l'extension est .COM. 

4 Cette liste, directrice dans l’ordre alphabé 
’ tique, donne les renseignements suivants : 
Recs : nombre d’enregistrements de 
128 octets alloués au fichier. 

Bytes : longueur du fichier en kilo-octets. 

,, Ext : nombre de blocs logiques de 16 kilo- 
octets. 

Acc : mode d’accès au fichier : R/W = lec¬ 


ture/écriture. R/O = lecture seule. 

Le nom du fichier affiché entre parenthèses, 
indique un fichier système (SYS). 

STAT *.* affiche les attributs de tous les 
fichiers. Cette commande peut être suivie par 
un argument. 

SR/O : impose au fichier le mode lecture 
seul (utile pour protéger un fichier contre une 
ré-écriture accidentelle). 

SR/W : impose au fichier le mode lecture- 
écriture. 

SSYS : impose le mode système. 

SDIR : impose le mode non-système. 

Statistiques sur les unités. 

Une unité physique est le périphérique réel 
de votre équipement, par exemple l’impri¬ 
mante. Une unité logique représente la fonc¬ 
tion à réaliser (par exemple l’impression). 

II y a quatre unités logiques : 

CON : console c’est-à-dire clavier et écran. 
RDR : entrée des données sur un dispositif 
auxilliaire (dans la passé : lecteur de bande | 
perforée). 

PU N : sortie des données sur un dispositif 
auxilliaire (dans le passé : perforation de 
bandes PUNCF1). 

LST : impression de liste : fonction impri¬ 
mante. 

Les unités physiques acceptées par Amstrad 
CPC 664 sont : 

TTY : canal A de l’interface série Z80 SIO. 
CRT : clavier et écran. 

BAT : entrée depuis le “READER” et sor¬ 
tie “LIST”. 

UC1 : canal B de l’interface série (non 
implanté). 

PTR : entrée du caractère ASCII IA (hexa) 
marque de fin de fichier. 

PTP : sortie de caractères nuis. 

UR1 : canal B de l’interface série (non 
implanté). 

UR2 : clavier. 

UP1 : canal B de l'interface série (non 
implanté). 

LJP2 : écran. 

LPT port Centronics. 

UL1 : canal B de l’interface série (non 
implanté). 

Cette commande est le complément indis¬ 
pensable de l'Assembleur. En effet, elle 
transforme le fichier au format .HEX en 
fichier programme exécutable au format 
COM. La syntaxe est : 

I LOAD x:TOTO où x: peut être omis, dans 
ce cas le fichier TOTO.HEX doit se trouver 
sur la disquette active, ou peut avoir les 
valeurs A: ou B:. 

TOTO est le nom du fichier au format .HEX 
généré par l’assembleur ASM. 

En réponse, cette commande affiche les ren¬ 
seignements suivants : 

FIRST ADDRESS 0100 
première adresse du programme. 

LAST ADDRESS 0264 : 

dernière adresse du programme. 

BYTES READ 165 : 

taille du programme en octets. 
RECCORDS WR1TTEN : 
nombre d’enregistrements de 128 octets. 


MOVCPM 

Cette commande permet un ajustement de 
la taille mémoire utilisée par CP/M, c’est 
une commande à manier avec précaution, et 
réservée aux utilisateurs ayant de grandes 
connaissances en langage machine. 
L’utilisation de cette commande permet de 
personnaliser CP/M pour des applications 
particulières et spécifiques. Dans la pratique 
courante elle n’a pas d’utilité. 

PI P (Peripheral Interchange Program). 

Cet utilitaire sert -à échanger des informa¬ 
tions entre périphériques. II réalise la copie 
de fichiers entre eux. Ta lecture d’un port 
d’entrée, du clavier, ou du contenu d’un 
fichier, ou l’écriture sur un port de sortie 
(exemple imprimante) ou l’écriture d’un 
fichier. C’est une commande très puissante 
qui possède de nombreux paramètres. 

Il y a deux formats principaux de com¬ 
mande : 

PIP : charge l’utilitaire en mémoire et attend 
une commande. L’indicateur d’attente est *. 
Sortir de la commande en tapant 
GONTROL-C. 

PIP : ligne de commande. Charge l’utilitaire 
en mémoire, exécute la commande, et 
retourne au CP/M. Une ligne de commande 
est de la forme suivante : 

Destination = Source. 

On peut utiliser des noms de fichiers réels, 
ou utiliser des “Jockers”. 

Exemples : TOTO.BAS = TATA.BAS 
copie le fichier TATA.BAS dans 
TOTO.BAS sur la même disquette. 

B: = TATA.BAS copie le fichier 
T ATA.BAS de la disquete active, dans un 
fichier de même nom situé dans le lecteur B: 
B: = *.* copie tous les fichiers présents dans 
le lecteur actif sur la disquette placée dans 
le lecteur B: 

B: = *.*[V) même que ci-dessus, mais en plus 
vérifie après copie la correspondance entre 
source et destination. 

B: =TOTO.* copie du lecteur actif vers le 
lecteur B: tous les fichiers de nom TOTO 
avec un nom d’extension quelconque. 

B: = T?T?.* copie tous les fichiers du lec¬ 
teur actif vers le lecteur B: des fichiers ayant 
un T en première et troisième position et 
d’extension quelconque (exemple TOTO, 
TATA, TITU etc.). 

Cette commande est surtout utile pour les 
systèmes à deux lecteurs de disquettes. Nous 
citons ci-après, pour mémoire, les différen¬ 
tes possibilités de la commande PIP. Nous 
vous conseillons de consulter un ouvrage 
spécialisé pour prendre connaissance de la 
syntaxe des commandes dans chacun des cas. 

PIP en copie de fichier 

— copie d’un fichier d’une disquette sur une 
autre. 

— copie d’un fichier avec modification du 
nom. 

— copie d’une disquette sur une autre. 

— création d’un fichier résultant de l’ajout 
de plusieurs fichiers (concaténation). 

— copie d’une portion de fichier. 

— afficher le contenu d’un fichier en cours 
de copie. 

PIP en copie entre unités physiques 
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— copie d’un fichier vers une unité physi¬ 
que. 

— copie d’une unité physique vers un 
fichier. 

— copie d’une unité physique vers une autre 
unité physique. 

SETUP 

Cette commande permet la modification des 
paramètres de configuration existants sur le 
disque système CP/M, et servant à la pro¬ 
cédure d’initialisation au démarrage de 
CP/M. La commande est lancée en tapant 
au clavier : 

SETUP. 

Il faut ensuite répondre aux questions sui¬ 
vantes : 

Tampon de commande initiale permet de 
Jancer automatiquement une commande 
après l’initialisation de CP/M. Le tampon 
de commande peut contenir jusqu’à 
128 caractères ASCII imprimables ou pour 
les codes ASCII de valeur inférieurs à 32, le 
caractère suivi du code ASCII désiré + 64. 
Exemple : retour chariot est représenté par 
M (Retour chariot = valeur 13 + 64 = 77 
soit M). Si vous désirez lancer automatique¬ 
ment un programme appelé MENU, lors de 
l’initialisation de CP/M 2, votre tampon de 
commande initiale sera rMENU.COM M. 
Message d'introduction (SIGN-ON 
STRING). C’est la chaîne de caractères affi¬ 
chés à l’écran lors de l’initialisation de 
CP/M, de 253 caractères maximum. Pour 
les codes de contrôle, même conversion que 
ci-dessus ( suivi du code + 64). 
Impression à l'initialisation (Printer power- 
up string). Sur le même principe que le tam¬ 
pon de commande initiale, mais envoie la 
chaîne de caractères définie ici à l’impri¬ 
mante, lors de l’initialisation de CP/M. Lon¬ 
gueur maxi 253 caractères. 

Changement de codes-clavier (Keyboard 
translations). Création d’une table qui redé¬ 
finit le code généré lorsqu’une touche est 
appuyée. Consulter la notice Amstrad Soft 
158 A pour les détails d’utilisation. 
Touches de fonctions (Keyboard expansion). 
Permet d’affecter une chaîne de trente carac¬ 
tères maxi à certaines touches du clavier. 
Consultez la notice Amstrad. 

Redirections Entrées-Sorties (IO BY TE). 
Possibilité de modifier l’affectation par 
défaut des unités logiques. Voir le chapitre 
consacré à la commande STAT. 

MODE LENT (SLOW MODE). Sauf cas 
très particulier, ne pas modifier ce mode. 
Contrairement au nom de cette option il n’y 
a pas de différence de vitesse entre le mode 
lent et le mode rapide. L’explication de ce 
mode sort du cadre de l’utilisation courante. 
Message BIOS. Autorise ou non l’affichage 
des messages d’erreurs du système. Il peut 
être intéressant de supprimer cet affichage, 
pour éviter de détruire l’organisation d’un 
écran, à condition de gérer dans son pro¬ 
gramme, l’éventualité d’apparition 
d’erreurs. 

Efface tampon du clavier (Clear initial com- 
mand buffer on keyboard input). Permet 
d’effacer ou non le tampon du clavier avant 


la frappe d’une touche. Ne pas modifier 
l’état par défaut qui est : effacement. 

Les trois options suivantes concernent les 
paramètres de fonctionnement des lecteurs 
de disquettes. Toute modification est une 
affaire de spécialiste. Répondre Y (yes) aux 
trois interrogations : 

Default motor on delay is 
Default motor off delay is 
Default stepping rate is 
SIO CANAL A (Z80 S10 Chanel A:) 
Cette option affiche les paramètres de com¬ 
mande de l’interface série RS 232 Amstrad, 
xxxx Tx baudrate : 

(vitesse de transmission) 
xxxx Rx baudrate : 

(vitesse de réception) 
x data bits : 

(nombre de bits de données 5.6.7 ou 8) 
xx parité : 

(type de parité N, O, E) 
x stop bits : 

(nombre de bits stop 1, 1.5 ou 2) 

Les vitesses de transmission ou de réception 
sont les suivantes : 19 200. 9 600. 4 800. 
3 600. 2 400. 2 000. 1 800. 1 200. 600. 300. 
200. 150. 110. 75. 50. 

Si vous désirez modifier l’option par défaut, 
vous répondrez N à la question, et vous 
entrez les nouveaux paramètres dans l’ordre 


d’affichage, chaque paramètre séparé par un 
espace. 

SIO CANAL B 

Sans objet car l’interface série RS 232 ne 
gère que le canal A. Vous avez la possibi¬ 
lité de confirmer ou non la modification 
effectuée par la commande SETUP et vous 
avez la possibilité ou non d’enregistrer cette 
nouvelle version sur la disquette présente 
dans le lecteur actif. 

SUBMIT 

Cette commande permet d’exécuter automa¬ 
tiquement une suite de commandes CP/M. 
Cette suite de commandes est contenue dans 
un fichier ayant une extension .SUB (Exem¬ 
ple : TEST.SUB). Avec un éditeur de texte 
(ED par exemple) créér le fichier appelé 
TEST.SUB comprenant une commande 
CP/M par ligne, par exemple : 

STAT *.* 

DIR 

Pour exécuter les commandes existantes dans 
le fichier de traitement en série, lancez la 
commande : 

SUBMIT TEST 

Pour arrêter l’effet d'un fichier SUBMIT, 
tapez au clavier CONTROL-H. L’effet n’est 
pas immédiat, et n'intervient qu’à la fin du 
traitement en cours. 
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Autre forme de commande : 

SUBMIT TEST PI P2. 

Les valeurs paramètres PI et P2 (jusqu’à P9) 

> remplaceront respectivement les variables S1, 

$2 etc. figurant dans les lignes de comman¬ 
des. 

Par exemple, vous créez un fichier 
MAJ.SUB contenant les lignes suivantes : 
DIR $!.* 

PIP $2: = $1.BAK 
ER A Sl.BAK 

Si vous utilisez ce fichier de commandes en 
* série en tapant : SUBMIT MAJ TATA B 
vous obtiendrez la séquence de commandes 
suivante : 

DIR TATA.* : (affiche le contenu du cata- 
logue des fichiers dont le nom principal est 
•v TATA). 

PIP B: = TATA.BAK : (copie sur le lec- 
' teur B le fichier TATA.BAK du lecteur 
actif). 

ERA TATA.BAK : (efface sur le lecteur 
actif le fichier TATA.BAK). 

! Cette procédure est très utile lorsqu’un 
enchaînement de tâches est répétitif. 

; sysgen 

: Voir la commande BOOTGEN. 

] XSUB 

, Cette commande est une extension de SUB 
’l ■ mit (voir plus haut). Quant XSUB est placé 
en tête d’un fichier SUBMIT, il permet de 
! fournir des paramètres en entrée des pro¬ 
grammes exécutés dans SUBMIT. Suivez 
& bien l’exemple suivant : soit un fichier 
' * SAUVE.SUB contenant les lignes suivantes : 

\ XSUB 
DDT 

JT IS1.HEX 
R 
GO 

■ * SAVE 1 S2.COM 

Vous l’exécutez avec la commande : 
SUBMIT SAUVE AA BB 
. Les opérations suivantes sont effectuées : 
DDT : Changement et exécution de DDT, 
outil de mise au point (voir cette commande 
* détaillée dans notre article). 

IAA.HEX : initialise le tampon nom fichier 
5 AA. H EX. 

R : charge ce fichier sous DDT. 

GO : retourne à CP/M. 

I SAVE 1 BB.COM : sauvegarde une page de 
. 256 octets depuis l’adresse mémoire 100 H 
dans le fichier BB.COM. 

L’utilisation 
des fonctions internes 

Après avoir analysé les commandes résiden- 
< tes, et les commandes transitoires, nous 
allons décrire l’utilisation des fonctions inter¬ 
nes disponibles en CP/M 2. Cette utilisation 
passe obligatoirement par l’utilisation de 
l’Assembleur. Nous avons choisi l'Assem- 
bleur 8080, puisqu’en standard vous dispo- 
| sez avec votre machine, des outils logiciels 
correspondant à cette syntaxe : AMS-DDT- 
LOAD. Souvenez-vous que du fait de la 
compatibilité montante entre 8080 et Z80, 
tous les problèmes examinés dans cet arti¬ 


cle seront valables avac la syntaxe propre au 
Z80. L’inverse n’étant pas forcément vrai. 

De l’implantation physique de CP/M sur 
AMSTRAD nous n’en examinerons que les 
éléments qui intéressent le programmeur 
désirant travailler dans le respect du standard 
CP/M. C’est-à-dire faire appel aux fonc¬ 
tions de CP/M dans l’esprit de l’interfaçage 
standard. 

Le programme de l’utilisateur débute à 
l’adresse 100 héxa de la mémoire. La partie 
entre l’adresse zéro et l’adresse 100 H est 
appelée page zéro. Cette page zéro sert 
d’interface entre l’utilisateur et les différents 
modules de CP/M. Quel est le contenu de 
cette page zéro ? (Toutes les adresses sont 
données en héxadécimal). 

0 à 2 : saut au point d’entrée du BIOS+ 3, 
permet de situer où se trouve physiquement 
implantée la zone personnalisée par AMS¬ 
TRAD de la partie du CP/M de gestion des 
périphériques. Nous n’utiliserons pas ces 
adresses dans le cadre de notre article. 

3 : emplacement de l’octet de redirection des 
périphériques. Nous reviendrons sur l’utili¬ 
sation de cet octet particulier. 

4 : contient deux informations : le numéro 
utilisateur (USER) et le numéro de lecteur 
actif. 

5 à 7 : saut au BDOS, qui est la partie de 
CP/M assurant la gestion des disquettes. 
C’est l’adresse 5 qui sera appelée pour toute 
utilisation d’une fonction de CP/M. 

5C à 7F : zone d’accès aux fichiers. 

80 à FF : zone du tampon de l’unité dis¬ 
quette. 

Utilisation des fonctions 

Le principe est le suivant : 

• Placer le numéro de la fonction (en héxa¬ 
décimal) dans le registre C. 

• Suivant la fonction invoquée, fournir le 
paramètre dans le registre E s'il s’agit d’un 
octet, ou dans le registre double DE s’il s’agit 
d’un mot (2 octets). 

• Appeler la fonction par CALL 5H (CALL 
à l’adresse 5 héxadécimal). Si la fonction, 
après exécution doit fournir une valeur en 
retour, celle-ci sera placée dans le registre A 
s’il s’agit d’un octet, ou dans le registre dou¬ 
ble HL s’il s’agit d’un mot (de 2 octets). 
L’appel d’une fonction se présente donc de 
la façon suivante (syntaxe 8080) : 

LXI D, PARAM ; valeur paramètre. 
MVI C, FONCTION ; numéro de fonction. 
CALL 0005H ; appel au BDOS. 

Nous voyons donc qu’il n’est pas nécessaire 
de connaître l’implantation et le contenu 
interne de CP/M pour en utiliser ses fonc¬ 
tions puisque l’adresse mémoire 5 héxa con¬ 
tiendra toujours la référence à l’appel du 
système d’exploitation. 

Liste des fonctions du BDOS 

0-C = 00H. Réinitialisation du système. 
Entrée : non. 

Sortie : non. 

1-C = 01H. Entrée d’un caractère sur le cla¬ 
vier avec écho sur l’écran. 


Entrée : non. 

Sortie : A = caractère ASCII. 

2- C = 02H. Affichage d’un caractère à 
l’écran. 

Entrée : E = caractère ASCII à afficher. 
Sortie : non. 

3- C = 03H. Lecture d’un caractère sur le port 
auxilliaire. 

Entrée : non. 

Sortie : A = caractère ASCII lu. 

4- C = 04H. Sortie d’un caractère sur le port 
auxilliaire. 

Entrée : E = caractère à envoyer. 

Sortie : non. J 

5- C = 05H. Sortie d’un caractère sur le port 
imprimante. 

Entrée : E = caractère ASCII à envoyer à 
l’imprimante. 

Sortie : non. 

6- C = 06H. Entrée clavier ou affichage écran 
sans contrôle. 

Entrée : E = OFFH cas lecture du clavier. 
Sortie : A = caractère lu sur clavier ; A = O 
pas de caractère. 

Entrée : Ez caractère ASCII à afficher. 
Sortie : A = État. 

7- C = 07H. Lecture de l’octet entrée-sortie 
(IOBYTE) de redirection. 

Entrée : non. 

Sortie : A = contenu octet adresse 03. 

8- C = 08H. Écriture de l’octet entrée-sortie 
de redirection. 

Entrée :.E = valeur de l’octet adresse 03. 
Sortie : non. 

9- C = 09H. Affichage d’une chaîne de carac¬ 
tères. Cette chaîne doit se terminer par le 
signe dollar ($). 

Entrée : DE = adresse de début de la chaîne. 
Sortie : non. 

10- C = OAH. Lecture d’urte chaîne de carac¬ 
tères, placée dans une zone tampon. Tous 
les caractères envoyés par la console sont 
affichés à l’écran en écho un « retour cha¬ 
riot >> arrête la chaîne de caractères. 

Entrée : DE = adresse début tampon. Le pre¬ 
mier octet indique le nombre maxi de carac¬ 
tères attendus. 

Sortie : dans le tampon : le deuxième octet 
donne le nombre de caractères réellement 
reçus, les octets suivants contiennent les 
caractères reçus. 

U-C = 0BH. État du clavier. 

Entrée : non. 

Sortie : A = 0 il n’y a aucun caractère en 
attente ; A * 0 il y a un caractère en attente 
prêt à être lu par la fonction 01. 

12- C = 0CH. Donne le numéro de la version 
du CP/M. 

Entrée : non. 

Sortie : L = 20H version 2.0 ; L = 22H Ver¬ 
sion 2.2. 

13- C=0DH. Réinitialisation des lecteurs de 
disquettes dans l’état lecture-écriture (R/W) 
et prise en compte du lecteur implicite. 

14- C = 0EH. On impose par programme le 
numéro de lecteur de disquettes implicite. 
Entrée : E = 0 lecteur A: ; E = 1 lecteur B:. 
Sortie : non. 

15- C = 0FH. Ouverture d’un fichier, le nom 
du fichier doit figurer dans le catalogue du 
disque actif. Ce nom est inscrit dans la zone 
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du bloc de contrôle fichier (FCB = File Con- 
trol Bloc> qui débute à 05CH. Le contenu 
de cette zone est détaillé à la suite. 

Entrée : DE = adresse de la zone du bloc de 
contrôle. 

Sortie : A = 0 à 3 le fichier est trouvé ; 
A = 0FFH le fichier n’est pas trouvé. 
16-C=10H. Fermeture d’un fichier, les 
entrées et sorties sont identiques à la fonc¬ 
tion d'ouverture. 

!7-C= 11H. Recherche de la première ren¬ 
contre d’un fichier dans le catalogue. Cette 
fonction est réservée au système. 

Entrée : DE = adresse de la zone bloc de con¬ 
trôle. 

18- C= 12H. Recherche des rencontres sui¬ 
vantes. Cette fonction, réservée au système, 
doit suivre la fonction 11H. 

19- C=I3H. Destruction d’un Fichier en 
catalogue^ ; équivalent à la commande CP/M 
ERA. Mêmes remarques que pour la fonc¬ 
tion OFH. 

Entrée : DE = adresse de la zone bloc de con¬ 
trôle. 

20- C=I4H. Lecture en mode séquentiel 
d'un secteur de 128 octet. Le contenu de ce 
secteur est copié dans le tampon en mémoire, 
défini par la fonction 1AH. Après chaque 
lecture, le compteur d’enregistrement du 
bloc de contrôle est incrémenté. 

Sortie A = 0 lecture correcte ; A = OFFH pas 
de données à lire : fin de fichier. 

21- C= 15H. Écriture en mode séquentiel sur 
un secteur du contenu du tampon de 
128 octets défini en mémoire par la fonction 
1 AH. 

Sortie A = OFFH indique une disquette 
pleine. 

22- C = 16H. Création d’un fichier et ouver¬ 
ture de celui-ci si la création s’est effectuée 
avec succès. Avant d’appeler cette fonction, 
il faut créer le bloc de contrôle de fichier, 
et s’assurer qu’il n’existe pas déjà en cata¬ 
logue. On peut utiliser systématiquement la 
fonction 13H avant d'utiliser 16H. 

Entrée : DE = adresse du bloc de contrôle 
fichier. 

Sortie : A = 0 pas d’erreur ; A = OFFH le 
catalogue est plein. 

23- C=17H. Changement du nom d’un 
fichier (commande RENAME). Le bloc de 
contrôle de fichier est construit avec l’ancien 
nom, les octets dl à d8 contiennent le nou¬ 
veau nom, et les octets d9 à d 11, le nouveau 
type (voir organisation du bloc de contrôle 
décrit plus loin). 

Entrée : DE = adresse du bloc de contrôle 
fichier. 

Sortie : A = 0 pas erreur ; A = OFFH l’ancien 
nom n’existe pas. 

24- C = 18H. Donne les numéros des lecteurs 
effectivement connectés. 

Sortie : HL = deux octets dont chaque bit 
indique la présence ou non d’un lecteur 
( 1 = présent ; 0 = absent). 

Le bit 0 de L correspoond au lecteur A. 

Le 1 au B. Le 7 au H. Le bit 0 de H corres¬ 
pond au lecteur I. Le 1 au J. Le 7 au P. 

25- C = 19H. Donne le numéro du lecteur 
actif. 

Sonie : A = 0 correspond au lecteur A. 1 cor¬ 

I- 


respond au B, etc. 

26- C = 1 AH. Définition de l’adresse de début 
en mémoire du tampon pour lecture-écriture 
disque. 

Entrée : DE = adresse du tampon, habituel¬ 
lement ; DE = 0080H (cette zone est souvent 
appelée DMA = Direct Memory Access). 

27- C=lBH. Donne l’adresse du vecteur 
d’allocation des blocs du disque ou des dis¬ 
ques en ligne. Cette fonction est en principe 
réservée au système. Le programme STAT, 
par exemple, utilise ce vecteur pour déter¬ 
miner la taille de l’espace disponible. 

28- C = 1CH. Permet une protection tempo¬ 
raire contre l’écriture du lecteur actif. 

29- C= 1DH. Donne le vecteur des lecteurs 
déclarés en lecture seule (R/0). Le format du 
registre HL est identique à celui de la fonc¬ 
tion 24 (18H). 

30- C= 1EH. Positionnements des attributs 
d’un fichier c'est-à-dire écriture, lecture 
seule, catalogue ou système (R/W, R/O, 
DIR, SYS). 

Entrée : DE = adresse du bloc de contrôle. 
Sortie : A = 0 à 3 le fichier est trouvé 
A = OFFH le fichier n’est pas trouvé. 

31 -C = 1FH. Donne l’adresse du bloc des 
paramètres disques. Réservé au système, sert 
au calcul de l’espace et aux modifications des 
valeurs des paramètres disques. 

32- C = 20H. Définition du numéro utilisa¬ 
teur (en lecture ou en écriture). 

Entrée : E = 0FFH, c’est une opération de 
lecture du numéro utilisateur. 

E = numéro utilisateur imposé. 

Sortie : A = numéro utilisateur actif dans le 
cas d’une lecture. 

33- C = 21H. Lecture directe d’un fichier. Le 
numéro du bloc à lire est indiqué dans le 
champ R du bloc de contrôle de fichier. 
Après une lecture, ce numéro n’est pas modi¬ 
fié. 

Entrée : DE = adresse du bloc de contrôle 
fichier. 

Sortie : A = compte rendu de l’opération : 

0 = lecture sans problème. 

1 = lecture dans un bloc non écrit. 

2 = pas de code en lecture. 

3 = ouverture de l’extension impossible. 

4 = recherche d'une extension non écrite. 

5 = code inexistant en lecture. 

6 = dépassement de la fin physique disquette. 

34- C = 22H. Écriture directe d’un fichier. 
Même principe que pour la lecture directe. 

35- C = 23H. Écriture dans le champ R du 
bloc de contrôle de fichier, de la taille du 
fichier c’est-à-dire du nombre de blocs de 
128 octets. 

Entrée : DE = adresse du bloc de contrôle de 
fichier. 

Sortie : dans le bloc de contrôle, adresse du 
bloc de 128 octets qui suit la fin de fichier. 
On utilise cette fonction pour ajouter des 
enregistrements à la suite d’un fichier. 

36- C = 24H. Donne le numéro d’enregistre¬ 
ment actuel après une série de lecture- 
écriture en mode séquentiel. Utile pour pas¬ 
ser du mode séquentiel au mode direct. 


37-C = 25H. Réinitialisation sélective d’une 
unité de lecteur de disquette. 

Entrée : DE = octet dont chaque bit con¬ 
cerne un des lecteurs en ligne. Bit 0 = unité 
A, bit 1 = unité B, etc. 

40-C = 28H. Écriture en mode direct simi¬ 
laire à la fonction 34 (22H) sauf que le bloc 
de 128 octets est rempli de 0. 

Bloc de contrôle 
des fichiers 

(Dans la notice américaine : FCB = File Con- 
trol Bloc. Ce bloc de contrôle comprend 33 
octets pour le mode séquentiel ou 36 pour 
le mode direct. 

Octet 0 = numéro de l’unité de lecteur à met¬ 
tre en œuvre : 0 = unité actuelle 1 = A, 2 = B, 
etc.). 

1 à 8 : nom du fichier en code ASCII majus¬ 
cule cadré à gauche et complété par des espa¬ 
ces, exemple : TEST sera codé (en héxa.). 



54 

45 

53 

54 

20 

20 

20 

20 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 



9 à 11 : type du fichier (extension), cadré à 
gauche et complété à droite par des espaces. 
Èxemple : BAS sera codé (en héxa.). 



42 

41 

53 


9 

10 

11 


Les bits 7 des positions 9 et 10 indiquent res¬ 
pectivement la restriction lecture seule (R/O) 
et le type système (SYS). L’exemple ci-dessus 
sera codé en position 9 de la façon suivante, 
pour un fichier en lecture seule : 
42H + 80H =C2H. 

12 : numéro d’extension courante, initiali¬ 
sez à zéro au départ. 

13 et 14 : utilisé par le système, initialisez à 
zéro au départ. 

15 : nombre de blocs de 128 octets dans 
l’extension. 

16 à 31 : adresse des blocs physiques utili¬ 
sés par CP/M, réservés au système. 

32 : numéro courant du bloc de 128 octets 
à lire ou à écrire en mode séquentiel. 

33 à 35 : numéro du bloc de 128 octets à lire 
ou à écrire en mode direct. La position 35 
est toujours 0. 

Exemple : accès au bloc 287 ( 11 FH), placez 
1F en position 33 et 01 en position 34. 


1F 

01 

00 

33 

34 

35 


Ceci termine la description des fonctions uti¬ 
lisables en CP/M 2 sur CPC 664 et 6128. Les 
deux exercices qui suivent vous permettront 
de vous familiariser avec l'utilisation de quel¬ 
ques fonctions. 

Pierre Squelan 


— 
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SOFT 


PRO 


Une nouvelle 


Samme Power 
sur PCW 


Power Soft vient de sortir deux nouveaux logi¬ 
ciels spécialement réalisés pour tourner sur le 
PCW. Il s'agit de "Comptabilité générale 
P.M.E." et de "Stock". L'éditeur commercia¬ 
lise aussi "La corbeille", un gestionnaire de 
portefeuille de valeurs, mais pour la gamme 



CPC. 


Une comptabilité 
efficace 



Les dirigeants des petites entre¬ 
prises connaissent bien les pro¬ 
blèmes comptables. 11 n’est pas 
évident de tenir une comptabilité 
parfaitement à jour, ce qui 
entraîne quelquefois des litiges 
catastrophiques. La version pro¬ 
posée par Power Soft, “Comp¬ 
tabilité générale pour P.M.E.” 
donne la possibilité de gérer 
250 comptes, d’effectuer des 
mouvements, de travailler sur les 
cinq journaux et d’obtenir les 
balances (de comptes, de clôture 
et de réouverture). Bien entendu, 
on peut faire des éditions sur 
imprimantes de tous les docu¬ 
ments. 

Dès que le chargement de la dis¬ 


quette est terminé, vous devez 
rentrer le "code licence”, un 
numéro personnel livré avec le 
logiciel qui vous permettra d’évi¬ 
ter les curieux et pourquoi pas 
les “pompeurs” de program¬ 
mes. 

Ensuite, vous accédez au menu 
général. On peut travailler sur le 
plan comptable, possédant à la 
première mise en route du logi¬ 
ciel quatre-vingt seize comptes. 
Suivant vos besoins, vous pou¬ 
vez créer cent cinquante quatre 
nouveaux comptes. On obtient 
donc 250 comptes au maximum. 
Ensuite, on peut saisir des écri¬ 
tures, ce qui est facilité par un 
cadre de saisie précisant les 
zones de travail ; effectuer des 
mouvements de comptes (cinq 
pour la même écriture) puis vali¬ 



der le travail. Vous pourrez édi¬ 
ter sur listing les différents jour¬ 
naux. 

Les comptes peuvent être mis à 
jour, et consultés sur écran ou 
sur imprimante. La balance de 
clôture peut être de trois types : 
mensuelle, trimestrielle ou 
annuelle. Le calcul et l ’édition 
du résultat sont automatiques. 
La balance calcule et édite, met 
les comptes de gestions à zéro et 
assure l’édition de la balance de 
réouverture. Le programme per¬ 
met également d’effectuer la 
mise à zéro des comptes ou de 
réorganiser le fichier. 

Bien gérer 
son magasin 

Le logiciel "Stock” a été déve¬ 
loppé pour faciliter la gestion 
d’articles et leurs mouvements. 
A la première utilisation, il faut 
saisir son inventaire. L’écran de 
travail est divisé en trois parties : 
à gauche le cadre de saisie des 
fiches-articles comprenant des 
indications sur l’article, le four¬ 
nisseur, le stock etc., à droite le 
fichier de mouvement facilitant 
les opérations pour les quantités 
vendues et reçues, avec indica¬ 
tions des dates et numéro de fac- 
ffires, la troisième partie de 
l’écran est la ligne des options 
disponibles. 

Une disquette peut contenir 
jusqu’à neuf cents articles, l’uti¬ 
lisateur pourra donc créer des 
fichiers par spécialité s’il possède 
des stocks différents. Pendant 
l'utilisation de ce programme, 
on est guidé par des menus avec 
texte qui permettent d’éviter 
bien des erreurs. 

Plusieurs journaux peuvent être 
édités : les entrèes/sorties, 
l’inventaire, les articles à com¬ 
mander et les articles en excé¬ 
dant. “Stock” est un logiciel 
facilement utilisable par un non- 


spécialiste et qui devrait satis¬ 
faire tous ceux qui rencontrent 
des problèmes de gestions d’arti¬ 
cles. 

Mettez tout 
dans la corbeille 

Power Soft lance “La cor¬ 
beille’’, un logiciel pour la ges¬ 
tion de portefeuilles, valeurs, 
actions. Sicav, emprunts d'Etat 
etc. C’est à notre connaissance 
le seul produit de ce type sur le 
marché des logiciels pour CPC. 
Avec ce programme, et après les 
habituelles opérations de saisie 
des titres possédés, vous pourrez 
connaître pas mal de choses sur 
vos investissements. Le pro¬ 
gramme donne en effet des indi¬ 
cations sur la plus-value bour¬ 
sière calculée à partir des indica¬ 
tions fournies au programme, 
sur le rendement des titres et 
vous aide dans vos décisions 
d’achats et de ventes. Une fiche 
de situation individuelle pur un 
titre donné peut être consultée. 
Enfin le programme peut établir 
un bilan global de vos investis¬ 
sements en donnant le montant 
total des valeurs, les variations, 
le rendement global du porte¬ 
feuille, les pourcentages, le solde 
etc. 

“La corbeille” devrait se placer 
parmi les meilleures ventes de 
logiciels dans les mois à venir. 
En effet, l’un des nouveaux loi¬ 
sirs des Français est le jeu en 
bourse, un hobby “bon chic, 
bon genre” mais très “bran¬ 
ché”. Il ne serait pas étonnant 
non plus que nos banquiers l’uti¬ 
lisent aussi, par sécurité... 

I 

Power Soft : 7 et 9, rue des Peti¬ 
tes Ecuries, 75010 Paris. 
Tel. (16.1) 48.24.32.52. 












































Merci de remplir ce questionnaire, et de nous le renvoyer très vite à SON¬ 
DAGE AMSTRAD MAGAZINE, 55, avenue Jean-Jaurès, 75019 PARIS. 
Il nous permettra de réaliser un magazine toujours plus conforme à vos 
aspirations. 

TIRAGE AU SORT : 30 réponses, tirées au sort, recevront un exemplaire 
des CAHIERS D’AMSTRAD. 


□ 


vous et votre Amstrad 


Prénom : 


1/ Qui êtes-vous ? 

Nom : 

Adresse : 

Téléphone : 

Profession : Age : 

2/ Quel ordinateur Amstrad possédez-vous ? 

464 □ 664 □ 6128 □ PCW 8256 □ 

Si non, envisagez-vous l’achat d’un ordinateur Amstrad ? oui □ non □ 
Quel modèle : 

□ 464 □ 664 □ 6128 □ PCW 8256 □ Je ne sais pas 
3/ Par quoi votre choix a-t-il été guidé ? 

Conseils d’amis □ Conseils de vendeurs □ 

Articles dans la presse informatique □ 

Publicité □ Amstrad Magazine □ 

4/ Quels périphériques Amstrad avez-vous ? 

Lecteur de disquettes □ Imprimante □ Autres □ 

Si non, quel type de périphériques pensez-vous acheter : 

□ imprimante □ lecteur de disquette □ périphérique graphique 

□ manette de jeux □ autres 

5/ Comment utilisez-vous votre Amstrad ? (notez de 1 à 6, 1 étant l’utili¬ 
sation la plus fréquente). 

NOTE 


Programmation 

Jeu 

Education 
Gestion domestique 
Professionnel 
Autres 

6/ Utilisez-vous votre Amstrad ? 
Tous les jours □ 

Une fois/semaine □ 


Plusieurs fois/semaine □ 
Moins d’une fois/semaine □ 

7/ Quels logiciels vous intéressent ? (notez de 1 à 3, par ordre décroissant) 

NOTE 

Jeux 


Utilitaires domestiques 
Utilitaires pro. 

8/ Donnez vos trois logiciels préférés 

1 -. 

2 - . 

3 - . 

9/ Par quelles applications seriez-vous tenté ? 
Communication □ Musique □ 

Graphisme □ Educatif □ 

10/ Quel est votre niveau en informatique ? 
Débutant □ Initié □ Spécialiste □ 


VOUS ET AMSTRAD MAGAZINE 

1/ Depuis quei numéro lisez-vous Amstrad Magazine ? 

Numéro : 

Abonné ? Oui □ -, Non □ 

2/ Lisez-vous une autre revue consacrée à Amstrad ? 

Oui □ Non □ 

Si oui, quels titres ? 

3/ Pour quelle raison principale lisez-vous Amstrad Magazine ? 

4/ Que pensez-vous de nos rubriques ? 



Très bien 

Bien 

Médiocre 

Nul 

News, actualité 

□ 

□ 

□ 

□ 

Tests Jeux 

□ 

□ 

□ 

□ 

Help ! 

□ 

□ 

□ 

□ 

Concours 

□ 

□ 

□ 

□ 

Tests utilitaires 

□ 

□ 

□ 

□ 

Cahier “pro” 

□ 

□ 

□ 

□ 


y 


Initiations 

Dossier 

Tests matériels 

Montages 

Listings 

Musithèque 

Petites annonces 

S) Vous intéressent-elles ? 


News, actualité 
Tests jeux 
Help ! 

Concours 
Tests utilitaires 
Cahier “pro” 

Initiations 
Dossiers 
Tests matériels 
Montages 
Listings 
Musithèque 
Petites annonces 
6/ Votre jugement d’ensemble ? 
Présentation : Très bonne 

Contenu : Très bon 

Défaut principal : 


□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

D 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 



Peu 

Pas du 

Beaucoup 

Assez 

tout 

□ 

□ 

□ 

□ ' 

□ 

□ 

□ 

□ 

O 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ * 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 


□ Correcte 

□ Correct 


□ A revoir 

□ Insuffisant 


□ 

□ 


Qualité principale : 

7/ Quels articles ou rubriques souhaiteriez-vous lire 7 


8/ Combien de personnes lisent votre Amstrad Magazine ? 

9/ Si vous êtes tiré au sort, quel numéro des Cahiers d’Amstrad désirez- 
vous recevoir 7 
1 : Spécial logiciels □ 

3 : Utilitaires et protessionnels 


Spécial listings 

□ 


□ 


ANNONCE RÉSERVÉE AUX PROFESSIONNELS 


IBITEHRS 


PROPRIÉTAIRES DES DROITS DE REPRODUCTION 

x> 



ASSURE LA REPRODUCTION 

ou duplication 

de vos disquettes ou cassettes 
Tout formatage 3", 3" 1/2, 5" 1/4. 

Vérification de chaque disquette Icertification à 100 %l, possibilités de protections. 
Nous prenons également en charge le conditionnement, 
la création de jaquettes, l'impression des docs... 


2 DEMANDEZM. N'GUYEN Directeur commercial au U) 46.02.40.00 
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prix du noir. 


L'IMPRIMANTE PERSONNELLE COULEUR 


OKIMATE 20 


L'OKIMATE20 EST LA PREMIERE IMPRIMANTE PERSONNELLE DANS SA GAMME DE PRIX A OFFRIR UNE 
VERITABLE IMPRESSION COULEUR. UNE TETE D'IMPRESSION A 24 ELEMENTS CREE PLUS DE 100 NUAN¬ 
CES D'UNE DEFINITION ET D'UNE NETTETE EXCEPTIONNELLES. CETTE IMPRIMANTE PERMET L'IMPRES¬ 
SION DE GRAPHIQUES, DE TABLEAUX, D'ILLUSTRATIONS ORIGINALES ET DES TRANSPARENTS EN 
ACETATE POUR LA RETRO-PROJECTION. VOUS POUVEZ MEME IMPRIMER UN TRANSFERT COULEUR ET 
LE REIMPRIMER EN NOIR ET BLANC AVEC DIVERSES NUANCES DE GRIS POUR REALISER DES PHOTO¬ 
COPIES ! 

POUR LE TRAITEMENT DE TEXTE OKIMATE 20 IMPRIME UNE COPIE DE TRAVAIL A RAISON DE 80 CPS OU 
ENCORE A 40 CPS S'IL S'AGIT D'UNE SORTIE QUALITE COURRIER. LES NOUVELLES POLICES DE CARAC¬ 
TERES OKIMATE - CONÇUES PROFESSIONNELLEMENT PAR COMPOSITION NUMERIQUE - OFFRENT 
UNE GRANDE SOUPLESSE. LA VERSION DE BASE PERMET D'IMPRIMER DES CARACTERES ELARGIS, 
GRAS, FINS ET ITALIQUES, AINSI QUE DES INDICES ET DES EXPOSANTS DEMI-INTERLIGNE, ET DE TRA¬ 
CER UN SOULIGNEMENT CONTINU ! 


CARACTERISTIQUES 

• Impression unidirectionnelle 
80 cps. 

• Impression qualité courrier 
40 cps. 

• 80 colonnes avec caractères 
standard. 

• 132 caractères en impression 
comprimée. 

• Tête d'impression longue durée 
à 24 éléments qui s'installe par 
simple enclenchement. 

• Jeux de caractères européens. 

• Double frappe, exposants, indi¬ 
ces, italiques et soulignement. 

• Graphiques haute résolution 
144 x 144 points par pouce. 

• Papier normal ou thermique, 
transparents en acétate. 

. • Entraînement du papier par fric¬ 
tion ou par fonction (support de 
rouleau de papier en option). 

• Cartouche de ruban longue 
durée "mains propres". 

• Ruban d'impression 120 K cara- 
tères. 

• Tracteur à largeur variable. 

• Caractères qualité courrier télé¬ 
chargeables. 

• Mémoire tampon 8 K, tampons 
distincts d'impact et d'impres¬ 
sion permettant réception- 
impression simultanées. 


Papier en rouleau. 

Papier à pliage accordéon. 

Feuille à feuille. 

Transparents en acétate. 

Vitesse : 

- d'avancement : 6 Ipp, 135 ms 

- d'interligne : 8 Ipp, 112 ms. 
Capacité de traitement : 
-Traitement de données 

(10 cpp/80 cpl) : 20 l/mn. 

- Qualité courrier (10 cpp/80 
cpl) : 14 l/mn. 

- Graphiques (ligne d'impression 
de 960 bits x 24): 12 lignes 
(2 pouces verticaux par mn). 

Caractéristiques d'impres¬ 
sion : 

Matrice de caractères (HxV), 
18x9 qualité "Listing". 
Caractères par ligne : 


-132/137 car 17 cpp 

- 96 car 12 cpp 

- 80 car 10 cpp 

- 66 car 8,5 cpp 

- 48 car 6 cpp 

- 40 car 5 cpp 


Traitement de données : 18x9. 
Qualité courrier : 18 x 18. 
Exposant/indice : 9x7. 
Soulignement. 

Italiques - Inclinés : 

- Caractères européens. 

- CQ téléchargeables : 18 x 18. 


Graphiques : 

- Graphiques haute résolution : 
60x72 ppp. 

- Tous points adressables : 
72x72 ppp-120x 144 ppp- 
144 x 144 ppp. 

Papier : 

- Type : ordinaire, thermique ou 
transparents en acétate. 

- Entraînement du papier tracteur 
à largeur variable pour papier 
continu, entraînement par fric¬ 
tion pour feuille à feuille ou 
papier en rouleau. 

- Insertion papier : par l'arrière. 

- Largeur : 127 mm à 254 mm. 

- Commandes papier : détecteur 
de fin de papier. 

Définition du haut de page. 

Caractéristiques physiques : 

- Dimensions: 330x 190x60 
mm (long, x larg. x haut.) mm. 

- Poids : 2,8 kg. 

- Alimentation : 220V AC 40 VA. 

Fiabilité : 

- Intervalle moyen entre panne 
(MTBF) 2000 h. 

- Temps moyen de réparation 
(MTTR) 15 minutes. 

- Tête d'impression enclenchable 
remplaçable sans outil. 

Certaines caractéristiques peuvent dépendre 

du module personnalisé utilisé. Les caracté¬ 
ristiques peuvent être modifiées sans préa¬ 
vis. 


VOICI 

MON 

BON 

DE COMMANDE 

> 

S 

MODE DE PAIEMENT : 



'70 F PAR OKIMATE 

C/5 

□ CHEQUE CI-JOINT 

FRAIS DE PORT < 

30 F POUR ACHATS INFERIEURS A 500 F 

-± 

□ CONTRE REMBOURSEMENT 

40 F POUR MOINS DE 1000 F 





120 F POUR PLUS DE 1000 F 


QUANTITE 





□ OKIMATE 20 2290 F TTC (LIVRE AVEC 2 RUBANS + LOGICIEL DE HARD COPY) 


□ CABLE IMPRIMANTE 110 F TTC 



□ PAPIER THERMIQUE PAR ROULEAU DE 30 M 49 F TTC 


□ RUBAN NOIR 99 F TTC 



□ PAPIER NORMAL PAR RAMÈTTE DE 500 FEUILLES. 110 F TTC 


□ RUBAN COULEUR 99 F TTC 



□ SUPER PAINT SUR DISQUETTE 395 F TTC 


□ SUPPORT ROULEAU THERMIQUE 99 F TTC 



□ SOURIS AMX 690 F TTC 

MON AMSTRAD EST UN :. 


NOM :. 

ADRESSE :. 



PRENOM :. 


VILLE :. 



CODE POSTAL. 


ENVOYEZ LE TOUT A : CBI INFORMATIQUE, 6, RUE MAZARINE, 13100 AIX-EN-PROVENCE. 

















la couleur en plus.. 


OKIMATE 20 


PROMOTION VALABLE JUSQU AU 31 MAI 86 

le/ mordu/ de l'informatique 


























Le club mis en place à l’initiative de notre revue a la 
vocation de vous informer, assister, défendre et réunir. 


POINT$‘CLUB 
AMSTRAD MAGAZINE 

Ces magasins consentent aux adhérents 
une remise sur les logiciels, le matériel, 
les périphériques, etc... 


RADIO TELE CONFORT 

M Lemailre 

3. place des Halles. 03500 

SI Pouicam s/Sioule 70 4b 41 21 

CALCULS ACTUELS 

V Meazana 

49 rue de Paradis 

13006 Marseille 91 33 33 44 

MICR0LUDE 

« C rislolan 

44 rue Saml Yen 17000 La Rochelle 
46 41 17 82 


SNETI 

P l^COarc 

Piace Louis 27500 Pool 
Audcmer 32.56 90 69 

ONDE INFORMATIQUE 
MARITIME 

M JP Thore 


257. .iiKi**que, 33000 Bnrdçaux 
56.24 05 34 

SON VIDEO 2000 

K* Coca 

31. cours de l'Yser 33800 Bordeaux 
56.92.91 78 

L.I.M. 

W Hartmann 

Centre conrniçraai du Cats. 37170 
Chamdray »es-Tours 47.27.29 00 

SILICONE VALLEE 

M Taras 

5. rue lekain, 44000 Mantes 
40 89.71.26 

CHARLES S.A. 

V SeaufOur j Kf 

28 avenue de la République 44600 
Sl-Nazaire 40 22 24 12 

MERCI. 

M mon 


23. rue de ta Moucbettére. 45145 
St-Jean de ta Rue'le 38 43 n 83 

MAISON DE LA PKtSSE 

M Seguin 

10 av louis Conte 46500 Gramat 
65 38 72 14 

TEMPS X INFORMATIQUE 

M Jedre 

17 place Molière 49000 Angers 
41 88 05.25 

UBMümE TECHNIQUE 

22. rue du Puits de I Aire 49300 
Chotel 41.46 02 40 

B.A.C. 

M LaCron 

19 otace du Générai de GaulJe. 56000 
Vannes 97 42 76 76 

GRYCHTA FRERES 

M Grychta Claude 

1. rue de ta Fontaine. 57000 WeU 

87 75 61 43 

TAM SCALL 

105 rue Léon Gamùetîa 59000 ülle 
20-57.18 81 

LENS MICRO INFORMATIQUE 

Mlle Berf/aux 

96 avenue A Maes 62300 Lens 
21.28.72 44 

DOMICA 

M Truc 

55. rue Bormabaud 63000 Clermond- 
Ferrano 73 35 51 40 

BASE 4 

M Grenier 

11 rue Samcnret 64000 Pau 
59 83 78 78 

P. WALKER 

6. rue de la Moselle B P 3283. 
68065 Mumouse Cedex 89 46 24 22 


MICROBOUTIQUE 

M Baliarda 

33 passage de rArgue. 69002 Lyon 
78 37 46 17 

ELECTRONIQUE 70 

M Godefroy 

15. allée Maroseii', 70300 Luxeuil les- 
Bains 84 40 10 04 

DECIBEL 

M Gehn 

7. avenue Berthonet 74000 Annecy 
50 57 70.4J 

GALERIES OU PRINTEMPS 

M Pascal Jordan 

25. Grande Rue. 74202 Thonon 

50.71 36 30 

VIDEOTROC 

M Jean-Michel Bette 
89 tus rue de Charenton. 75012 
Parts (1) 43 42 18 54 

RUN INFORMATIQUE 

M. Dumas 

62 rue du Gérard. 75013 Pans 
45.6T-5r.44 et <5 6t 51.05 

S.A. LANGUIN - GAY 

M J F Langum 

65 rue du Cdt Berge 77100 Meaux 
64.34 06 42 

MICTEL 

M Boùut 

4. rue Ancre Chanter. 78000 
Versantes 30 21 75 01 

MICROTHEQUE INFORMATION 

Mme Buthere 

32 bd Docteur Sicard 81100 

Castres 

MICRO ORDINATEURS 82 

M Laroche 

39 rue de ta Comédie 82000 
Momauban 63 66 27 22 


IVELEC 

M ftannaud 

62 rue du Gai de Gaulle. 94430 
Cbennevîeres 45 76.73 13 

N.V.I. INFORMATIQUE 

M Miche' Marteau 

43 rue de Nancy. 88000 EP1NAL 

29 82 19 88 

SOI. 

M Henrion 

25 route de Montargis. 89300 
JOWY BS 62 06 02 

DISTRIBUTION ET SERVICES 

M C Rosiello 
Avenue du ^uebec Z A de 
Courtabœui 8 P 209 91944 Les Uhs 
Cedex 64 46 27.80 

MICRO BUREAUTIQUE 92 

67 boulevard GaHrent. 92130 Issy- 
les-Moulineaux 46.42 42 10 

MOVE 

M Piovanacci 

13 bd de la P-écwbHaue. 92250 La 
Garenne Colombes 47 34 2177 

ORDI-PIUS 

M J P A /attelait 

7. ptace Cametmai. 93600 Aulnay- 

sous Bois 48 68.66.33 

T.S.I. INFORMATIQUE 

M Baen 

14 rue Mauconseii 94120 Fontenay- 
sous-Bois 

MOVE 

M Piovanacci 

2 rue Marc Sangnier. 94240 L Hay- 
ies-Roses 46 83 03 61 

VAL DE MARNE COMPUTER 

M hngaud 

62 bis av G Demenceau 94700 
Maisons Alton 43 78 00 72 


Envoyez aujourd’hui même votre adhésion avec votre abonnement, afin d’économiser 

les 77 F de droit d’entrée. 


MMtWN AM CLUI AMITM» 

Coupon à découper et à renvoyer à AMSTRAD Magazine. 55, avenue Jean-Jaurès, 75019 Paris 

J’adhère au CLUB AMSTRAD MAGAZINE et sollicite une carte pour les 12 prochains mois. 

□ Je vous adresse ci-joint, le règlement de la cotisation annuelle soit : 150 F + celui du droit d'entrée valable une fois pour 
toutes et qui s’élève à 77 F soit : 150 F + 77 F = 227 F. 

□ Je suis abonné à AMSTRAD MAGAZINE, ce qui me dispense du droit d’entrée. Je règle donc : 150 F. 


NOM .... 

ADRESSE 


Prénom 


Téléphone 
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NICE 


LOGICIELS UTILITAIRES 
eî 

PROFESSIONNELS 
PME et PMI 

Contactez-nous 

7, avenue du Fabron 
06200 NICE 

Tél. : 93.86.93.64 


06 


NICE 


SODIPROPO 

Distributeur pour le Sud Est 
des produits : 

ERE Informatique 
EPSON 

Ainsi que tous les 
périphériques et logiciels 
pour AMSTRAD 
REVENDEURS CONTACTEZ-NOUS AU 

93.62.56.06 

BUREAU 315 
29, RUE PASTORELLI 
. 06000 NICE j 


09 


PAMIERS 


ARISERV 

**** INFORMATIQUE 

Revendeur Conseil AMSTRAD 

Ordinateurs, Périphériques 
Logiciels. Librairie 

IMPRIMANTES POUR MINITEL 

Liste sur demande 
22, avenue de Foix 
09100 PAMIERS 
Tél, 61.67.25 98 


13 


MARSEILLE 


informatique 

LOGICIELS 

LIBRAIRIE 

PERIPHERIQUES 

Appareils en démonstration 

49. rue Paradis 13006 MARSEILLE 
Tél. 91.33.33.44 


14 


CAEN 


î£oi*ir 

INFORMATIQUE 

Micro-ordinateurs 
Accessoires 
Nombreux logiciels 


39/41 rue de l'Oratoire 
14000 CAEN 

Tél (31)85.18.77 


J 


25 BESANCON 



464 

6128 

CPC 


8256 

PCW 


TOUT POUR AMSTRAD 

3, RUE DE LORRAINE 

25000 BESANCON 

81 82 24 51 


c 


CLUB AMSTRAD 

Maison de quartier St-Ferjem 
Avenue Ducal 25000 BESANÇON 
B1 52 42 S l 


3 


33 


BORDEAUX 


OÙ TROUVER TOUS LES MINI 
ET MICRO ORDINATEURS 
A PRIX PLANCHER 
+ IA COMPETENCE CHEZ: 


W90UW 

mmm 


11, rue de Lalande 
33000 BORDEAUX 
Té!. : 56.31.45.82/56.91.04.64 


33 


BORDEAUX 



IHFORnSTIQUE 


Revendeur qualifié AMSTRAD 

Toutes les applications 
de votre micro : 

PROFESSIONNELS 

HOBBISTES 

257, rue Judaique - 33000 BORDEAUX 
Tél : 56.24.05.34 
CANNES - Té! : S3.4t.S7l 
AVIGNON - Tél : 90.22.t7Jt 


33 

BORDEAUX 




\ SON VIDEO 2000 

MICRO AQUITAINE 

AMSTHAO ffBiC 


THOMSON'; 


(^commodore 


31, cours de L’Yser 
33800 BORDEAUX 

S 56 92 91 78 
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CHAMBRAY-LES-TOURS 


L I M 

ORDINATEURS. 

LOGICIELS. 

PERIPHERIQUES 

Matériel professionnel 
Agréé AMSTRAD 

Centre Commercial CATS 
371 70 CHAMBRAY-LES-TOURS 

Tél 47.27.29.00 


42 SAINT-ETIENNE 


•fb 


FRAMCE 
DISQUETTE 

Revendeur agréé 
AMSTRAD FRANCE 


Grand choix de logiciels AMSTRAD 
DISQUETTES tous formats 
Cartes et Lecteurs compatibles APPLE* 
Produits Informatiques divers 


34, rue de la République 

42000 ST-ETIENNE - Tél. : 77.21.26.28 


44 


NANTES 


Micronaute 

LE SPECIALISTE 
AMSTRAD A NANTES 

464-6128-8256 

périphériques 
+ de 100 logiciels 
disquettes, cassettes 
semi-pro ou particuliers 

9, rue Urvoy de St. Bedan 
44000 NANTES 
Tél. 40.69.03.58 


45 


SAINT JEAN DE LA-RUELLE 


50 

VILLEDIEU 


51 


MEBCI 

Vingt ans d’expérience 
en Informatique 
Son assistance logiciels 
Ses compétences techniques 
S.A.V. 

Ne soyez pas consommateurs 
Devenez client M.E.R.C.I. 

23 rue de la Mouchetière - Z.l. Ingré 
45140 Saint-Jean-de-la-Ruelle 
Tél. : 38 43.11.83 


Systèmes 

ORDINATEURS. PERIPHERIQUES 
LIBRAIRIE. 

LOGICIELS 

EDUCATION NATIONALE 

37. rue Gambetta 
50800 VILLEDIEU 
Tél. 33.51.30.76 
TELEX APEL SY 170 016 


REIMS 


LOGIMICRG 

de LERTHIER 

Revendeur Qualifié Conseil 
AMSTRAD 

Contrat de formation et de 
maintenance sur PCW 8256 
+ de 400 titres logiciels et livres 

2, avenue de Laon 
51100 REIMS 
Tél. 26.47.44.14 


57 


GRYCHTA Frères 


ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 


1 et 15 rue de la Fontaine 
57000 METZ 

Tél. : 87.75.61.43 et 87.36.09.18. 


METZ 


59 

LILLE 


59 


TAM-SCALL 

105, rue L.-Gambetta 
(angle rue Gambetta) 

Métro République 
59000 LILLE 
Tél. : 20.57.18.81. 

CPC 6128 disponible 
PCW 8256 errdémonstration 

Formation - Initiation 
Club Amstrad 

Nombreux logiciels disponibles 


NORD PAS DE CALAIS 



Les boutiques 
MICROPUCE : 

L’informatique, 
service compris ! 

Vllleneuve-d’Asq, 

87, boulevard de Valmy. 

Tél. 20 47 18 57. 

LUI», 1, rue du Plat. 

Tél. 20 30 05 60. 
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60 

CHANTILLY 

r 

C€RO| 

ORDINATEURS-LOGICIELS 
PERIPHERIQUES JEUX 
LIBRAIRIE 

v_ 

12, rue de Gouvieux 

60500 CHANTILLY 

Tél. : 44.58.18.09 ^ 


61 

VIMOUTIERS 


A 

olôir 


INFORMATIQUE 

Micro-ordinateurs 


Accessoires 

Nombreux logiciels 


11, rue Du Perré 

61220 VIMOUTIERS 


Tél. 33.39.16.65 

Vs 

_ > 



fLÜBÂ| 

MICRO M 
INFORMATIQUE 

Revendeur qualifié 
conseil AMSTRAD 
Point pilote 
nouveautés, softs 
et périphériques 

A partir du 7" septembre 
96, av. Alfred Maës 
62300 LENS 

V. Tél. 21.28.72.44 _/ 


62 


BETHUNE 


-^ 

Conseils 

Formation 

Logiciels 

Fournitures 



LA BOUTIQUE 
MICRO-INFORMATIQUE 

Ets RUFFIN 

v _165, rue Sadi-Camot 



Revendeur agréé 
AMSTRAD France 

POINT CLUB AMSTRAD 

11, rue Samonzet - 64000 PAU 

Tél. : 59 83 78 78 

V_____/ 


65 


TARBES 


MICRO PYRENEES) 

S.A.V. AMSTRAD 
ORDINATEURS, 
LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

Liste sur demande 

Aquitaine, Midi, Pyrénées 

41 rue du 4-Septembre 
65000 TARBES 

Tél 62.93.70.71 

V___ J 


69 

LYON 


69 

LYON 


70 

LUXEUIL-LES-BAINS 

^tj^FRAMCE 8 
■ IF disquette 

Revendeur agréé 
AMSTRAD FRANCE 

AMSTRAD 

APPLE® compatibles 
PRODUITS INFORMATIQUES divers 
DISQUETTES tous formats 

Magasin et vente par correspondance : 
255, avenue Berthelot 

69008 LYON • Tél. : 78.01.79.63 


"micro boutique 

REVENDEUR AGRÉE 
AMSTRAD FRANCE 

CPC 464, 6128 

PCW 8256 
Périphériques 

Plus de 300 logiciels 

Livres 

37, passage de l'Argue 

Côté rue de Brest 

69002 LYON. Tél. 78.37.46.17 

V_—-> 


ELECTRONIQUE 70 

REVENDEUR-CONSEIL QUALIFIÉ 

AMSTRAD France 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 

PERIPHERIQUES 

COURS INFORMATIQUE 

1 5 allées Maroselli 

70300 LUXEUIL-LES-BAINS 

Tél. 84.40.20.04 

V___ y 
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CHÂLON S/SAÔNE 


MICROS & ROBOTS 


SPECIALISTE AMSTRAD 


I 


Pour tout achat d'une 
unité centrale, d'un drive 
ou imprimante : 

1 Logiciel COBRA SOFT GRATUIT ! | 
sur présentation du magazine 


Vente par correspondance - Crédit 

15. Rue Fructidor 
71100 CHALON S/SAÔNE 
Tel. 85.93.34.82 et 41.36.16 


72 


CHATEAU DU LDIR 


CASTEL HIFI 


Joël HESLON 

MERCUHi O OH 1983 


Distributeur AMSTRAD 

Ordinateurs 

Périphériques 

Logiciels 

Librairie 

71-73 rue Aristide-Briand 
72500 CHATEAU-DU-LOIR 

Tél. 43 44.04.64 


74 


ANNEMASSE 



SAGEST • INFORMATIQUE • SOFTWARE 

18. rue Léandre-Vaillat 
74100 ANNEMASSE 


DETAILLANTS 

Tél. 50 92 85 80-»- 



ORDINATEURS 

PERIPHERIQUES 

ACCESSOIRES 

LOGICIELS 


MICRO PROGRAMME 5 

82/84, Bd des Batignolles 
75017 PARIS - M° VILLIERS 

V_/ 



COMPUTER 




76 

ROUEN 



/-\ 


£,oi*ir 

INFORMATIQUE 


S.A.V. 

ORDINATEURS et PERIPHERIQUES 
MAINTENANCE “EXPRESS” 

PIECES DETACHEES CONNECTIQUE 
CONTRATS PERSONNALISES 
COMPOSANTS MICRO-INFORMATIQUES 

Pour tous renseignements : 

31, rue de Maubeuge, 75009 PARIS 
Tél. 48.74.38.30 / 48.78.86.66 


CITIZEN BAND 

Micro-ordinateurs 
Accessoires 
Nombreux logiciels 

31. Bld. de la Marne 
76000 ROUEN 
Tél : 35,07.60=60 


76 

LE HAVRE 



£oiôir 

INFORMATIQUE 


Micro-ordinateurs 
Accessoires 
Nombreux logiciels 

22 place du Général-de-Gaulle 
76600 LE HAVRE 

Tél 35 43.51.54 

V___ J 


77 

ROISSY EN BRIE 

m.77 ) 

LE SERVICE 

Ordi 

Périr 

Lo 

LU 

CENTRE CIR 
77680 R 

^ TEi-.e 

lEN PLUS 

inateurs 

ibériques 

giciels 

irairie 

l DE LA FERME D AYAU 
DISSY EN BRIE 
>0.28.61.60 


78 


VERSAILLES 


S'ils sont quelque part 
c'est chez 

Aticxofolic 3 


AMSTRAD 6128 
AMSTRAD 8256 

et les derniers logiciels. 

4, rue André Chénier 
78000 VERSAILLES 
Tél. : 30.21.75.01 
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87 

LIMOGES 



\ 

Le N° 1 AMSTRAD 


MLP PENICAUT 

Logiciels 

Gamme complète 
et meubles AMSTRAD 


Place Winston Churchill 
87000 LIMOGES 
Tél. : 55.77.59.11 

fVteent » la foira expo de Limoges 


89 


JOIGNY 


S.D.l. 

ORDINATEURS, LOGICIELS 
PERIPHERIQUES 
AMSTRADESK 

O 

LISTE SUR DEMANDE 


25, route de Montargis 
89300 JOIGNY. Tél. 86.62.06.02 


91 


LES UUS 


distribution b services 




f distributic 

‘ v O° A°^ a ^ 

Documentation et tant sur demande 




O v 


Avenue du Québec, 

Z.A. de COURTABŒUF 
BP 209 - 91944 LES ULIS CEDEX 
Tél. : 64.46.27.80 


92 


MONTROUGE 


DELIA SUD TELE 


REVENDEUR 

AMSTRAD 

ORDINATEURS 

LOGICIELS 

PERIPHERIQUES 

Crédit immédiat CREG 
sur Minitel 

62, rue Gabriel Péri 
92120 MONTROUGE 
Tél : 47.46.05.05/47.46.13.00 
+ répondeur 


93 


VILLEM0NBLE 


Me F. I. 

MICROS FOURNITURES 
INFORMATIQUES 

SPECIALISTE AMSTRAD 
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INITIATION 



TROISIEME PARTIE 


Voici la troisième et dernière partie de notre initiation au lan¬ 
gage Logo. Si vous avez suivi avec attention les deux premières 
parties de cette série d'articles, vous êtes capable de compren¬ 
dre ou de réaliser la majeure partie des applications écrites en 
Logo. L'objectif de cette troisième partie est de vous permet¬ 
tre de mieux connaître les primitives en contact direct avec le 
système et le matériel ainsi que de découvrir différentes tech¬ 
niques spécifiques au moyen de procédures plus performantes. 


Les primitives spéciales 

Le Logo possède une série de primiti¬ 
ves qui permettent le contact direct avec 
le matériel ou avec la structure interne 
du langage. Ces primitives sont compa¬ 
rables aux instructions et fonctions 
PEEK, POKE, INP et OUT du Basic. 
Certaines d’entre elles sont précédées 
d’un point qui rappelle à l’utilisa¬ 
teur l’aspect particulier et le danger rela¬ 
tif de l’utilisation de ces primitives. 

A l’instar du Basic, la mémoire dispo¬ 
nible pour les développements propres 
à l’utilisateur ne se mesure pas en octets 
mais bien en étapes. (C’est le mot fran¬ 
çais qui se rapproche le plus du mot 
anglais “nodes”). Le nombre d’étapes 
disponibles au départ dépend du 
système utilisé. Il diminue au fur et à 
mesure de l’utilisation de la mémoire 
centrale. Le primitive “nodes” permet 


de connaître le nombre d’étapes dispo¬ 
nibles à un moment précis. 

Essayez la séquence suivante : 

?nodes. Notez le résultat obtenu. 
Recommencez : 

?nodes. Notez le nouveau résultat. 
Vous aurez remarqué que le second 
résultat est inférieur au premier et ce, 
de trois unités. Et cependant, aucune 
mémoire n’a été affectée par une pro¬ 
cédure ou une variable. Le simple fait 
d’introduire des commandes 
consommerait-il l’entier de la mé¬ 
moire ? Pour le savoir lancez la 
séquence suivante : 

?repeat 1000 [pr nodes]. 

Nous observons un défilement d'une 
suite de nombres décroissants. A 
l’approche de 100, la séquence s’arrête. 
Après un court instant, le programme 
reprend avec un nombre de “nodes” 
proche de celui du départ. Que s’est-il 
passé ? 


Chaque instruction introduite réside un 
court instant en mémoire et affecte un 
pointeur positionné sur l’espace dispo¬ 
nible. Lorsque l’espace disponible 
devient trop faible, un processus de 
“collecte des déchets” (garbage collec¬ 
tion) se produit. La procédure en cours 
s’arrête et le processus de récupération 
entre en fonction. Un phénomène simi¬ 
laire se produit en Basic lorsque de trop 
nombreuses opérations sur des chaînes 
de caractères ont eu lieu. 

La primitive “recycle” permet de for¬ 
cer le processus de collecte de déchets. 

.deposit est la primitive équivalente à 
l’instruction POKE du Basic. C’est une 
primitive dyadique qui permet d’écrire 
à l’adresse spécifiée par le premier argu¬ 
ment la valeur spécifiée par le second. 
Le premier argument étant une adresse, 
il doit être compris entre 0 et 65535. 
Le second argument est une valeur à ins¬ 
crire à l’adresse spécifiée, il doit être 
compris entre 0 et 255. 

Nous attirons votre attention quant à 
l’utilisation de cette primitive. En effet, 
elle peut planter le système ou même 
détruire la disquette. Son utilisation est 
donc réservée aux spécialistes. 

.examine est la primitive équivalente à 
la fonction PEEK du Basic. Elle néces¬ 
site un seul argument qui représente 
l’adresse à lire et fournit comme résul¬ 
tat le contenu de l’adresse lue. 
L’argument étant une adresse, il doit 
être compris entre 0 et 65535. La valeur 
retournée par cette primitive est tou¬ 
jours comprise entre 0 et 255. 
Contrairement à la primitive .deposit, 
l’utilisation de cette primitive est abso¬ 
lument sans danger. 




































Exemple : voici une petite procédure de 
démonstration de la primitive .examine. 
Elle permet d’afficher un message par¬ 
ticulier du Logo qui ne se produit que 
si la mémoire disponible sur l’ordinateur 
n’est pas suffisante. 11 n’y a évidemment 
pas lieu de vous inquiéter, la procédure 
se contente d’extraire le message de la 
mémoire (30 caractères à partir de 
l’adresse 13713) et n’a aucune influence 
sur la mémoire centrale disponible. 

?to message 
>make “i 0 

>repeat 30 (type char .examine 13713 
+ :i make “i :i+ 1] 

>end 

Remarquez au passage l’utilisation de la 
fonction type qui permet d’afficher les 
différents caractères de manière consé¬ 
cutive c’est-à-dire sans produire de 
retour chariot et de “LINE FEED” 
comme l’aurait fait la primitive pr. 

La version 2 du Logo disponible sur 
CPC 6128 offre la possibilité d’utiliser 
les primitives .in et .out. Elles sont com¬ 
parables aux instructions Basic 1NP et 
OUT et permettent d’adresser directe¬ 
ment les ports d’entrées/sorties du 
système. Cependant, la structure parti¬ 
culière de l’Amstrad ne permet pas l’uti¬ 
lisation de ces deux primitives. En effet, 
elle ne peuvent adresser que 256 ports 
différents et grâce à une astuce techni¬ 
que, l’Amstrad en possède 65535. 
Oublions donc ces deux primitives tota¬ 
lement inutiles. 

.contents est la dernière primitive pré¬ 
cédée du signe “point” que nous étu¬ 
dierons. Elle fournit sous forme de liste 
(au sens Logo du terme) la totalité des 
mots constituant l’espace de travail du 
système (primitives, procédures...). 


Extensions du langage 


Ce chapitre est réservé aux utilisateurs 
des CPC 464 et 664 ainsi qu’aux utili¬ 
sateurs de CPC 6128 utilisant la version 
1 du Logo. 

Si vous possédez une bonne expérience 
du langage machine et de l’écriture de 
programmes en Assembleur, vous pour¬ 
rez étendre votre Logo en lui ajoutant 
de nouvelles primitives ou en modifiant 
le fonctionnement des primitives exis¬ 
tantes. 

Rappel : pour obtenir l’adresse de la 
routine de traitement interne d’une pri¬ 
mitive il suffit d’écrire : 
gprop “primitive”.PRM où primitive 
représente le nom de la primitive à 
rechercher. 

Pour affecter une nouvelle adresse à une 
primitive (ancienne ou nouvelle) il suf¬ 
fit d’écrire : 

pprop “primitive”.PRM adresse où pri¬ 
mitive représente le nom de la primitive 
à modifier ou à créer et adresse la valeur 
de la nouvelle adresse (un nombre). 
Exemple : gprop “make ”.PRM four¬ 
nit une adresse qui dépend de la version 
utilisée. 

pprop “make ”.PRM 45000 réaffecte la 
routine de traitement de la primitive 
make à l’adresse 45000 où il n’y a rien 
pour l’instant. 

Pour allouer l’espace supérieur de la 
mémoire et le protéger des accès intem¬ 
pestifs de votre CP/M, il faut procéder 
à une reconfiguration de votre S.E.D. 
au moyen de la commande MOVCPM. 
MOVCPM.COM est un utilitaire stan¬ 
dard du CP/M fourni par Digital 


Research. En standard, le CP/M est 
configuré pour utiliser 179 blocs de 256 
octets soit 45824 octets et l’adresse supé¬ 
rieure de la mémoire utilisable vaut 
AD32H. 

Il faut tout d’abord déterminer la taille 
exprimée en blocs de votre routine. 
Exemple : votre routine occupe 1500 
octets. Elle est donc mémorisable sur 
1500/256 blocs soit 5.86 blocs. Comme 
on ne peut configurer que des blocs 
entiers, votre routine occupera donc six 
blocs. Le nombre de blocs utilisables 
par le CP/M sera donc amené à 
179 - 6 ou 173 blocs. Cette réduction 
de l’espace adressable est réalisé grâce 
à la commande CP/M : MOVCPM 
173. L’adresse supérieure du CP/M est 
dès lors portée à A732H et votre rou¬ 
tine Assembleur doit commencer à par¬ 
tir de cette adresse. 

La commande SYSGEN permet de sau¬ 
vegarder de façon permanente la nou¬ 
velle configuration du CP/M. 


Simulations des primitives 
de la version 2 


Au cours des deux premiers articles 
nous avons eu l’occasion de simuler 
quelques primitives de la version 2 à 
l'aide de primitives de la version I. 
Ainsi, les possesseurs de CPC 6128 ne 
sont plus les seuls à pouvoir utiliser 
thing, last, pops, pons, poall, edall et 
define. 

Et pour compléter votre collection 
voici : 
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erall qui supprime toutes les procédu¬ 
res et toutes les variables de l’espace de 
travail. Cette procédure pose un pro¬ 
blème car comme errai est elle-même 
une procédure, elle s’efface d’elle- 
même, ce qui a pour effet de “planter” 
le Logo. Il faut donc se résoudre à effa¬ 
cer tout sauf errall elle-même. 

?to errall 

>if count glist “.APV = 0 [] [ern 
glist “.APV] 

> local “prc 

>make “prc glist “.DEF 

> label “boucle 

>if count :prc = 0 [op ”] 

>if first :prc = “erall [make “ 
prc bf :prc] [remprop first :prc “.DEF 
make “prc bf :prc] 

>go “boucle 
>end 

home qui ramène la tortue à sa position 
de départ au centre de l’écran. 

?to home 
>seth 0 

> setpos [0 0 
>end 

listp qui fournit la valeur TRUE si 
l’objet spécifié est une liste et la valeur 
FALSE sinon. 

?to listp :mot 

>if wordp :mot [op “FALSE] [op 
“TRUE] 

>end 

Iput qui ajoute le premier argument à 
la suite du second pour former un nou¬ 
vel objet. 

?to lput :objl :obj2 

> if wordp :obj2 [op word :obj2 :objl] 
>if wordp :obj 1 [op se :obj2 :objl] [op 
se :obj2 (list :obj 1)] 

>end 
Exemples : 

lput “toto “tutu fournit tututoto 
lput “toto [titi tata] fournit [titi tata 
toto] 

lput [1 2] [3 4] fournit [3 4 [1 2] 
memberp qui nécessite deux arguments 
et fournit la valeur TRUE si le premier 
est un élément du second. Si ce n’est pas 
le cas, la primitive fournit évidemment 
la valeur FALSE. 

?to memberp :element :liste 

> local “lg 

>make lg count :element 

>if and (:1g > 1) (wordp :liste) [go 

“spécial] 

>if 0 = count :liste [op “FALSE] 

>if :element = first rliste [op “TRUE] 
[op memberp relement bf :liste] 

> label “spécial 

> local “12 
>make “12 rliste 

> repeat (count rliste) - 1 [if rele- 
ment' = piece 1 rlg : 12 [op “TRUE] 
[make “12 bf : 12]] 

> op “FALSE 
>end 


Remarque : cette définition utilise la 
procédure pièce définie ci-dessous, 
piece qui fournit les parties d’objet 
situées entre le début et la fin spécifiés. 
Cette instruction est comparable à la 
fonction Basic MidS. 

Syntaxe : piece début fin objet 
?to piece rdebut rfin robjet 

> local “nb 

>make “nb (count robjet) - rfin 

> repeat rdebut - 1 [make “objet 
bf robjet] 

> repeat rnb [make “objet bl robjet] 
>op robjet 

>end 

Exemples : 

piece 3 5 “balthasart fournit lth 
piece 3 5 [I 2 3 4 5 6] fournit [3 4 5] 
quotient qui fournit le quotient entier 
de la division du premier argument par 
le second. 

?to quotient rnl :n2 
>op int (rnl / :n2) 

>end 

Exemple : quotient 22 7 fournit 3 
remainder qui fournit le reste de la divi¬ 
sion entière du premier argument par le 
second. 

?to remainder rnl :n2 

>op rnl - ((int rnl / :n2) x :n2) 

>end 

Exemple : remainder 22 7 fournit 1 
(3X7 + 1) 

round qui arrondit le nombre spécifié 
?to round :n 
>op int (:n + 0.5) 

> end 

Exemples : round 2.3 fournit 2 et round 
2.7 fournit 3. 

where qui fournit l’emplacement du pre¬ 
mier paramètre dans le second. Cette 
primitive est comparable à la fonction 
Basic Instr. 

? to where relement rliste 

> local “lg 

> local “cpt 

> local “12 

>make “lg count relement 
>make “cpt 1 
>make “12 rliste 

>if and (rlg > 1) (wordp rliste) [go 
“spécial] 

> label “boucle 

>if 0 = count : 12 [op 1] 

>if relement = first : 12 [op rcpt] 
[make “cpt rcpt + 1 make “12 bf : 12 go 
“boucle] 

> label “spécial 

> repeat (count rliste) - 1 [if rele¬ 
ment = piece 1 rlg : 12 [op rcpt] [make 
“12 bf : 12 make “cpt rcpt + 1]] 

>op 0 

>end 

Remarque : cette primitive utilise la pri¬ 
mitive piece définie ci-dessus. 

Exemples : 


where “a “local fournit 4 

where 34 [22 25 45 35 67 58 34 67] 

fournit 7 

Il reste quelques primitives à simuler. 
Alors amateurs à vos claviers. Les meil¬ 
leures seront publiées dans cette revue. 
Pour terminer cette section, voici une 
primitive qui ne fait pas partie de la ver¬ 
sion 3 mais dont l’utilité est indéniable. 
Elle permet de réaliser les boucles con¬ 
trôlées. La primitive repeat réalise des 
boucles dont la durée est fixe et déter¬ 
minée par le nombre d’itérations spéci¬ 
fié. La procédure loop que nous vous 
proposons permet de réaliser des bou¬ 
cles beaucoup plus fines. Sa syntaxe est 
relativement complexe. Il faut préciser 
la variable qui est utilisée comme indice 
de boucle, la valeur de dépan de la bou¬ 
cle, la valeur de fin de boucle et la liste 
d’instructions à réaliser dans le cœur de 
la boucle. 

Remarque : cette procédure utilise une 
nouvelle primitive (run) qui exécute le 
contenu d’une liste en considérant que 
cette liste est une suite d’instructions. 
?to loop rvarbouc rvaldep rvalfin rins- 
truction 

>if rvaldep > rvalfin [stop] 

> make rvarbouc rvaldep 
>run rinstruction 

>loop rvarbouc :valdep+l rval¬ 
fin rinstruction 
>end 

Exemple : loop “i 5 15 [pr ri] 

Il est évidemment possible de réaliser 
une boucle qui décompte (STEP - 1). 
?to deloop rvarbouc rvaldep rval¬ 
fin rinstruction 
>if rvardeb < rvarfin [stop] 

>make rvarbouc rvardeb 
>run rinstruction 
>deloop rvarbouc rvar- 
dep — 1 rvarfin rinstruction 
>end. 


Initiation au calcul matriciel 


Comme chacun le sait, chaque médaille 
présente un revers et, si le Logo est par¬ 
ticulièrement riche et flexible, il est aussi 
très gourmand en mémoire et d’une len¬ 
teur navrante. Les langages classiques 
(Basic, Pascal, Cobol) abhorrent les 
opérations de calcul matriciel. En effet, 
celles-ci nécessitent un très grand nom¬ 
bre d’opérations. Dans la panoplie des 
langages, il n’y a guère que l’APL et 
dans une moindre mesure le Fortran qui 
se sentent à l’aise dans de telles opéra¬ 
tions. 

Nous vous proposons donc une série de 
procédures dont les concepts sont direc¬ 
tement inspirés du langage APL. Elles 






































vous permettront de réaliser des opéra¬ 
tions sur les matrices avec des temps de 
réponse raisonnables. 


Notions de matrice 


Une matrice est un tableau de nombres 
et constitue une table d’entrée. Pour 
simplifier les procédures et le raisonne¬ 
ment nous nous limiterons aux tableaux 
à deux dimensions au plus. 

Voici quelques exemples de matrices : 

a) 15 7 9 

2 3 14 45 

6 12 24 36 


b) 12 3 

4 5 7 

2 1 0 


c) 1 4 5 9 13 

d) 4 

La matrice a est une matrice à deux 
dimensions de trois lignes et de quatre 
colonnes (matrice de 3 sur 4). 

La matrice b est une matrice à deux 
dimensions de trois lignes et de trois 
colonnes (matrice de 3 sur 3). Cette 
matrice est appelée matrice carrée. 

La matrice c est une matrice à une 
dimension de cinq colonnes. Une 
matrice à une dimension est aussi appe¬ 
lée vecteur. 

La matrice d est une matrice à une 
dimension d’un élément. C’est un vec¬ 
teur et c’est aussi une matrice carrée. 
Considérons les deux matrices suivan¬ 
tes : 


a) 

1 

2 3 


4 

5 6 

et 



b) 

1 

4 


2 

5 


3 

6 

Ces 

deux 

matrices sont semblables 


(matrice 2 sur 3) mais a est une matrice 
de deux lignes et trois colonnes et b est 
une matrice de trois lignes et deux 
colonnes, a et b sont dites transposées 
l’une de l’autre. 

Dans la plupart des langages informa¬ 
tiques (comme le Basic) la notion de 
matrice n’existe pas et seule la notion 
d’éléments de tableau existe [DIM 
A(10,10) et A(5,3)]. On ne peut pas se 
référer à la matrice au moyen de la seule 
lettre génératrice (A), il faut spécifier 
l’élément choisi. 


Approche du problème 
î en Logo 

En Logo, l’utilisation des listes va nous 
permettre de simuler la gestion matri¬ 
cielle. Une des premières idées qui vient 
à l’esprit est d’affecter (make) à une 
variable une liste dont chacune des 
lignes est une liste. 

La matrice a de l’exemple précédent 
s’écrira alors : 

?make “a [[1 2 3] [4 5 6]] 

La matrice b s’écrira : 

?make ‘‘b [[1 4] [2 5) [3 6]] 

Cette méthode simple n’est cependant 
pas très efficace et ne mène pas très loin. 
Une méthode bien meilleure réside dans 
l’utilisation des propriétés. Dans ce cas 
il suffit d’encoder la matrice comme une 
seule liste d’éléments et de définir une 
propriété appelée dim (pour dimension) 
qui spécifie le format de la matrice (ligne 
et colonne) et ce, au moyen d’une pro¬ 
cédure appelée taille. Ainsi, les matri¬ 
ces a et b s’encoderont' de la même 
façon : 

make “a [1 2 3 4 5 6] 


make “b [1 2 3 4 5 6] 

Seule l’affectation de la taille permet¬ 
tra de les différencier. 

Taille “a [2 3] : - 2 lignes et 3 colon¬ 
nes 

Taille “b [3 2] : - 3 lignes et 2 colon¬ 
nes 

La procédure taille se définissant de la 
façon suivante : 

?to taille :nom rdimension 
>pprop :nom “.dim :dimension 
>end 

Le premier paramètre de la procédure 
taille est le nom de l’objet qui doit rece¬ 
voir la propriété. Le second paramètre 
est la valeur de cette propriété et la pri¬ 
mitive pprop définit la propriété comme 
étant .dim. 

La procédure complète de définition de 
matrice peut s’écrire : 

?to mat :nom :apv :dim 
>make :nom :apv 
> taille :nom :dim 
>end 

Exemple : pour définir la matrice demo 
qui contient deux lignes et quatre colon¬ 
nes 


SHDP tflFD 


AI*S 
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INITIATION 


I 4 8 16 

3 6 9 27 

II suffit d’écrire : mat “demo 
[1 4 8 16 3 6 9 27] [2 4], 


Quelques procédures 
de manipulations matricielles 

Voici quelques procédures qui vous per¬ 
mettront d’effectuer vos premières 
manipulations de matrices. Vous pour¬ 
rez par la suite y ajouter vos propres 
procédures d’addition, de multiplication 
ou même d’inversion. 

Remarque : les procédures utilisent les 
commandes loop, deloop et remainder 
décrites au début de cet article. 
Commençons par une procédure simple 
qui permet de copier une matrice dans 
une autre. 

?to mategal rnouvelle ancienne 

> make :nouvelle eprop :ancienne 
“.APV 

>taille :nouvelle gprop ancienne 

“.dim 

>end 

La première ligne affecte à la nouvelle 
variable le contenu de l’ancienne pour 
la propriété système .APV (autrement 
dit le contenu de l’affectation par 
make). La seconde ligne affecte à la 
nouvelle variable le contenu de la pro¬ 
priété .dim de l’ancienne variable. 
Exemple : pour copier la matrice demo 
définie ci-dessus dans la matrice image 
il suffit d’écrire : mategal “image 
“demo. La procédure element permet 
d’extraire un élément quelconque d’une 
matrice en spécifiant sa ligne et sa 
colonne. 

?to elem :nom :lig :col 

> (local “ctr “le “apv) 

>make “apv gprop :nom “.APV 
>make “le item 2 gprop :nom “.dim 
>make“ctrl + remainder ((:lig - 1) 
x:lc + :col - 1) (count : apv) 

> op item :ctr :apv 
>end 

Le premier make affecte le contenu de 
la liste de la matrice spécifiée dans la 
variable apv. Le deuxième make affecte 
le nombre de colonnes de la matrice 
dans la variable le. Le troisième affecte 
la position réelle de l’élément recherché 
dans la variable ctr. 

Exemple : elem “demo 2 2 fournit la 
valeur 6. 

A l’aide de la procédure elem, nous pou¬ 
vons définir deux nouvelles procédures. 
La procédure colonne permet d’extraire 
une colonne précise d’une matrice et la 
présente sous forme de liste. La procé¬ 
dure ligne réalise la même fonction mais 


pour une ligne précise de la matrice. 
?to colonne :nom :col 

> (local “ctr “temp) 

>make “ctr first gprop :nom “.dim 
>make “temp [] 

> deloop “ctr :ctr 1 [make “temp se 
(elem :nom :ctr .col) :temp] 

>op :temp 
>end 

? to ligne :nom :lign 

> (local “ctr “temp) 

> make “ctr item 2 gprop :nom “.dim ’ 
>make “temp [] 

> deloop “ctr :ctr 1 [make “temp se 
(elem :nom :lign :ctr) :tem] 

>op :temp 
>end 

La procédure matout permet d’afficher 
la matrice à l’écran en fonction de sa 
taille (de sa propriété .dim). Elle utilise 
la procédure loop qui a été définie dans 
la section précédente. Grâce à toutes ces 
procédures, nous pouvons réaliser une 
nouvelle procédure qui permet de repré¬ 
senter une matrice dans un format clas¬ 
sique. 

?to matout :nom 

> (local “lign “var) 

>make “lign first gprop :nom “.dim 
>loop “var 1 :lign [pr ligne :nom :var] 
>end 

Pour terminer, voici trois procédures 
qui permettent de réaliser la transposée 
d’une matrice. 

?to transval :nom 

> (local “rc “temp 

>make “rc gprop :nom “.dim 
>make “temp [] 

>loop “rc 1 (item 2 :rc [make ‘temp 
se :temp colonne :nom :rc] 

>op :temp 
>end 

?to transtail :nom 

> local “var 

>make “var gprop :nom “.dim 
>op se item 2 :var item 1 :var 
>end 

?to transpose :nouvelle ancienne 
>make mouvelle transval :ancienne 

> taille : nouvelle transtail rancienne 
>end 

Exemple : 

mat “normal [1 2 3 4 5 6] [ 2 3] 
matout “normal 
transpose “inv “normal 
matout “inv 

Cette notion aura permis au lecteur de 
découvrir à quel point une application 
Logo est constituée de procédures qui 
s’enchevêtrent les unes aux autres, ainsi 
que le nombre important de procédures 
nécessaires pour réaliser des fonctions 
relativement simples. 


Approche de l'intelligence 
artificielle 


Nous voici au terme de cette série d’arti¬ 
cles sur le langage Logo et ses applica¬ 
tions. Comme promis dès le premier 
chapitre, nous terminerons par une 
introduction aux langages de la cin¬ 
quième génération. Voici donc quelques 
procédures qui permettront de rappro¬ 
cher le Logo du langage Prolog. 

Avant tout faisons quelques remarques. 
Une relation est définie par trois élé¬ 
ments, le premier est appelé sujet de la 
relation, le second caractérise la relation 
et est appelé relation ou verbe et le troi¬ 
sième est appelé objet. 

Pour des raisons évidentes de commo¬ 
dité et de simplification des procédures, 
il est indispensable d’utiliser un langage 
“petit nègre” pour défini^ une relation. 

Les verbes doivent toujours être à la 
même personne. Nous ne pouvons que 
vous conseiller l’emploi de l’infinitif ou 
de la troisième personne du singulier. 
De plus, ils doivent se composer d’un 
seul mot. Si vous désirez utiliser plu¬ 
sieurs mots, il faut les relier entre eux 
par un caractère quelconque (nous vous 
recommandons l’utilisation du signe 
souligné qui se trouve sur la même tou¬ 
che que le zéro). Le sujet doit lui aussi 
être composé d’un seul mot. L’objet ne 
subit pas de restriction, mais nous vous 
invitons à utiliser le moins d’articles inu¬ 
tiles possibles. 

Exemples de relation correcte : Anne 
aimer Jean - Daniel mange frites. 


Premiers pas 


Définir une relation telle qu’elle est 
décrite ci-dessus ne pose aucun pro¬ 
blème. Il suffit d’utiliser la primitive 
pprop. Nous allons donc construire pas- 
à-pas une procédure conversationnelle 
appelée creer qui permettra de saisir les 
relations. 

?to creer 

> (local “sujet “verbe “objet) 

>pr [ENTREZ LE SUJET DE LA 
RELATION] 

>make “sujet rq 

>pr [ENTREZ LE VERBE DE LA 
RELATION] 

>make “verbe rq 

>pr [ENTREZ L’OBJET DE LA 
RELATION] 

>make “objet rl 

> pprop rsujet :verbe robjet 




































J 


>pr [RELATION ENREGISTREE] 

>end 

Exemple : 

?creer 

ENTREZ LE SUJET DE LA RELA¬ 
TION 
anne 

ENTREZ LE VERBE DE LA RELA¬ 
TION 
aimer 

ENTREZ L’OBJET DE LA RELA¬ 
TION 
les enfants 

RELATION ENREGISTREE ‘ 
?plist “anne fournira [aimer [les 
enfants]] 

Ajouter une nouvelle relation : anne 
manger pomme 

?plist “anne fournira [manger [pomme] 
aimer [les enfants]] 


Améliorations 


La procédure décrite est très simple, 
mais elle présente cependant un gros 


défaut. En effet, si vous encodez une 
relation existante (couple sujet verbe) 
portant sur un nouvel objet, la relation 
avec l’objet précédent est perdue. 
Exemple : creer anne aimer manger des 
frites détruira l’objet pomme de l’exem¬ 
ple précédent. 

Pour palier cet inconvénient, il suffit de 
modifier la procédure creer de la façon 
suivante : 

?to creer 

> (local “sujet “verbe “objet “ancien) 
>pr [ENTREZ LE SUJET DE LA 
RELATION] 

>make “sujet rq 

>pr [ENTREZ LE VERBE DE LA 
RELATION] 

>make “verbe rq 

>pr [ENTREZ L’OBJET DE LA 
RELATION] 

>make “objet rl 

>make “ancien gprop :sujet rverbe 
>if emptyp :ancien [pprop :sujet : 
verbe list ‘“objet] [pprop :sujet rverbe 
fput :objet :ancien] 

>pr [RELATION ENREGISTREE] 
>end 

Exemple : 


Créez les relations suivantes : 
amstrad possède trois modes graphiques 

amstrad possède un écran 
amstrad est beau 
amstrad est bon marché 
amstrad est génial 

gprop “amstrad “est fournira [[génial] 
[bon marché] [beau]]. Autrement dit, 
une liste dont chaque objet est lui-même 
une liste, plist “amstrad fournira [est 
[[génial] [bon marché] [beau]] possède 
[[un écran] [trois modes graphiques]]]. 
Autrement dit, une liste composée de 
mots (les verbes) associés à une liste 
d’objets, chaque objet étant lui-même 
une liste. 

Arrivé à ce point, il existe toujours un 
problème. En effet, si par inadvertance, 
vous encodez deux fois la même rela¬ 
tion, la procédure créera deux objets. 
Pour palier à ce problème, il suffit 
d’ajouter une ligne de test entre la ligne 
make “ancien et la ligne if 
emptyp :ancien. 

>make “ancien gprop :sujet : verbe 
>if memberp :objet :ancien [pr 
[RELATION DEJA CONNUE] stop] 

I >if emptyp :ancien [pprop :sujet : 



*.*,«»» oU 1 ' OGICIE1 CESr c °t, 

, COCONUT : 2 POINTS DE VENTE v( 

V V VV COCONUT : 6 SERVICES 


COCONUT 

RÉPUBLIQUE 

13, boulevard Voltaire 
75011 PARIS Z 43.55.63.00 


+ accueil, conseil, essais, vente, 
échange, repose des programmes achetés chez nous... 

+ de 1000 TITRES 




☆ 

* * 


COCONUT 

MONTPARNASSE 

29, rue Raymond-Losserand 
75014 PARIS Q 43.22 70 85 


DU LUNDI AU SAMEDI 10H a i9h 

METRO OBERKAMPF 

CASTlE 

BLACKSTAR PR0M0 
STRANGE 
L00P «OMC 
WHO DARES 
WIN 2 «OMC 
ATTENTAT RAiNBOW 
ATlANTtS 
AUTOMEC 
: SIM MECANIQUE) 

AMSTflAOfVAftlUS 
AMSTRAOlVARfUS 
AFP AiRE VE RA CRU? 

AFFAIRE VERA CRU? 

AMX M0USE (SOURIS l 
ARNHEM 
AUTOFORMAT i0N 
A L ASSEMB 
ALCN B 
AIRW0LF 
AiRWOLF 
B0M8 JACK 
BALLBLAZER 
BEACH HEAD H 
BEACH HEAD M 
BAO MAX 

BATAILLE D ANGLE 7 !RRE 
BATAILLE D ANGLETERRE 
B0UNTV 

906 STRMCES BAC k 
BARRY MC GUiGAN S 
BRUCE LEE 


AMSTRAD 



BRUCE LEE 

1*0 

DAMS 

2MÜ 

H 

BOULDEROASH 

IB 

ELITE 

IB 


CRAFTON & XUNK 

111 

EDEN BLUES 

111 

M 

CRAFTON & XUNK 

1BD 

EDEN BLUES 

ia d 


COSTA CAPERS 

B 

ENOURANCE 

ia 

U 

CUBE INFORMATIQUE 

250 

EMPIRE 

za d 

1H0 

COMMANOC 

M 

FA CUP FOOTBALL 

ia 

111 

COLOSSUS CHESS IV 

1* 

CRANKtES 



COLOSSUS CHESS IV 

1* D 

GOES TO HOLLYWOOO 

ta 

ia 

CAULDRON 

71 

FACTURATION 


1*0 

COMPUTER HITS 10 

B 

TENUE OE CAISSE LOGYSlS 1200 0 

1HD 

COMPUTER 


FOOT 

IB 

IM 

HITS 10 VOLUME 2 

lit 

FXT 

2HD 

IM D 

CYRUSH CHESS 

IB 

FlGHTtNG 



CYRUS H CHESS 

iac 

WARR)OR 'EXPlOO»NG EST 

zao 

121 

OEVILS CASTEL 

i« 

FiGHTER «LOT 

a 


OEVILS CASTEL 

1BC 

FlGHTER «LOT 

ia d 

IB 

DEATHV1LLE 

ia 

goliath 

ia 

B 

DESERT RATS 

ia 

GREEN BERET 

B 

a 

OR WHO 

ia 

GOONIES 

B 

ia d 

DR WHO 

2îiD 

GOCNlES 

iao 

B 

OUN DARAGH 

1*D 

GYROSCOPE 

B 

B 

DOSSÉR G 

11» 

GHOSTBüSTERS 

B 

B 

DOSSIER G 

1S7D 

HARRIER 5TRWE FORCE 

ia 

145 

OATAMAT 

»:i 

hypçrsports 

B 

IB 

DRAGONTORC 

B 

hvrçrspORTS 

1* D 

IB 

OOPPlEGANGER 

IB 

HOLDUP 

IM 

2*0 

OEVILS S CROWN 

ia d 

h088»T 

1H 


DCV1L S CRWNN 

IB 

hacker 

B 

B 

DAMS 


HACKER 

iao 

1* 

ASSEMBLEUR/OESASS 

224 

IMPOSSIBLE MISSION 

b 

75 



nui it r'TOT 


IMPOSSIBLE MISSION 
INFERNAL RUNNER 
JUMPJET 
KNIGHT RIDER 
KMGHT LORE 
le DIAMANT 
DE L UE MAUDITE 
LE DIAMANT 
OE L ILE MAUOfTE 
LOGISYS 

COMPTABILITE GENERALE 
LORDS OF THE RWGS 
LA GESTE 0 ARTILLAC 
LASER BASIC 
LOTO 

LOROS OF MtOMGHT 
LORDS OFMIOMGHT 
MERCENAIRE 
MONOFOL .C 
MEUTRES 
SUR atlantiouc 
MEUTRES 
SUR ATLANTIOUC 
MUSC SYSTEM 
MUSC SYSTEM 
MELBOURNE ORAW 
MONTSEGUR 
MICRO SCRABBLE 
MISSION DELTA 
MISSION DELTA 
MACADAM BUMPER 


TH 0 
17S 

ih : 


2HCT0 

IB 

1 HD 


1H 

117 


1HD 

121 


COCONUT, C’EST VRAIMENT MIEUX ! 


VENTE PAR CORRESPONDANCE 

|Fr*rc« UerropoMamel 

ntaut Mnc*rc 11 or*, « COCOHUl - >r*s * port 20 

Réservation possible par téléphoné 
» Démonstration permanente 
t Des spécialistes » Des imports 
0 Les derniers logiciels g Des exclusivités 
g Un club (moins tO %) _ 


BON Df COMMANDE EXPRESS a envoyer a 

C9CMUT U, liilm ri tMain, nw fme 

NOM _ 



10 h o 19 K FERME LE LUNDI 



METRO PERNETY 


MACADAM BUMPEP 

171 0 

TENNIS 30 

IM 

MANDRAGORE 

>* 

TENNIS 30 

228 ! 

mandragore 

no 

THUNOERBiRDS 

* 

NIGHT BiDER 

» 

TU 

iao 

NOM AO 

110 

TURBO PASCAL 

778 D 

NlGHTSHADE 

* 

TVRANN 

1* 

OMEGA PLANETE iNVtSBLE 

IB 

THEY SOLD A MILLION 

B 

«NG PONG 

71 

Th£v SOlD A MILLON 

1*0 

POUVOIR 

728 

THE WAY 


«NRALL W1ZAR0 

118 

OF explodng fst 

B 

RUNESTONE 

1» 

THEATRE EUROPE 

111 

RAM9C 

71 

U DOS 

MO 

RALLYE '1 

115 

VECTRON 

ia 

RALLYE M 

2* 

WARRlOR 

B 

ROCKV hORROR SHOW 

M 

WARRK)Rt- 

lfi D 

SKYFOX 

» 

WAY OF THE TIGER 

1* 

SPiNO^Tv 

111 

WAY OF THE T«GER 

ia d 

STREET HAWK 

« 

W0R*“NG BACKWARDS 

ia d 

SABOTEUR 

K 

WHO DARES W-NS » 

iac 

STRONG MAN 

110 

VIE AP «UNG FU 

ia 

S«TF-RE 40 

ia 

V* AR KUNG FU 

iao 

SPiTFlRE 40 

1BD 

ZORRO 

B 

SWEEVO S WORLD 

118 

1815 

iB : 

SPY VS SPY 

«5 

30 FiGHT 

1J9 

STRATEGY 

150 

30 FIGHT 

zao 

STRATEGY 

210 

30VWCECKSS 

1* D 

SORCERY 

H 

30 90XING 

IM 

SORCERY ♦ 

IM 0 

30 90XING 

1* D 

TABAPU8A 

99 

30 GRAND «9X 

B 

TAU CETl 

109 

30 GRAND PRIX 

1710 

TmNG ON A SPRiNG 

99 

SEME AXE 

ia 



5EME AXE 

îao 

EUX ! 






_2L 



~ ADRESSE 

U) _ 

S _ 

TEL 



.•* «oxaa '5»(NW«é 















































INITIATION 


verbe list “:objet] [pprop rsujet :verbe 
fput :objet :ancien] 

Remarque : la primitive memberp ne 
fait pas partie de la première version du 
Logo (CP/M 2.2) mais vous trouverez 
une procédure de simulation de cette 
primitive dans une des sections précé¬ 
dentes. Lorsqu’une relation est définie, 
il existe souvent une relation inverse, si 
A aime B alors B est aimé par A. Notre 
Prologo, si on peut l’appeler comme ça, 
doit pouvoir construire la relation 
inverse en permutant le sujet et l’objet 
et en modifiant le verbe. 

Remarque : le langage ne peut pas à ce 
stade traiter tout seul la création de 
l’inverse. Pour assurer une création 
cohérente de la relation inverse, ajou¬ 
tez les lignes suivantes à la fin de la pro¬ 
cédure creer. La procédure permet alors 
de créer les relations inverses. Si votre 
assertion n’a pas d’inverse, il suffit de 
répondre par un simple retour chariot 
à la question “ENTREZ LE VERBE 
INVERSE”. 

>pr “ 

>pr [CREATION DE LA RELATION 
INVERSE] 

>pr [ENTREZ LE VERBE INVERSE] 

>make “verbe rq 

>if emptyp : verbe [stop] 

>pr “ 

> if count robjet > 1 (pr [QUEL EST 
LE MOT PRINCIPAL DANS 
L’OBJET] :objet) make “objet rq] 
[make “objet first :objet] 

>make “ancien gprop : objet : verbe 
>if memberp :sujet :ancien [pr 
[RELATION DEJA CONNUE] stop] 
>if emptyp :ancien [pprop :objet : 
verbe list ‘“sujet] [pprop :objet :verbe 
fput :sujet :ancien] 

>pr [RELATION INVERSE ENRE¬ 
GISTREE] 


Exploitation 


Grâce à la procédure creer, nous som¬ 
mes en mesure de saisir des relations. Il 
faut maintenant créer une procédure 
générale de recherche dans la base de 
donnée. La recherche doit pouvoir se 
faire en connaissant le couple sujet et 
verbe (relation), le verbe seul ou le sujet 
seul. 

1) Procédure générale d’affichage d’une 
série de propositions en fonction d’une 
liste d’objets fournie. 

?to affichage rsujet :verbe rlistobj 

> local “premobj 

>if emptyp rlistobj [stop] 

>make “premobj first rlistobj 
>if emptyp :premobj [] [(pr :sujet : 
verbe :premobj)] 


> affichage :sujet :verbe bf ilistobj 
>end 

Exemple : 

?affichage “anne “aime [[les frites] [les 
pommes] [jules]] 
fournit : 

anne aime les frites 
anne aime les pommes 
anne aime jules 

La procédure de recherche de toutes les 
relations lorsque un couple sujet-verbe 
est connu s’écrit très facilement. 

?to rechsuve 

> (local “sujet “verbe) 

>ct 

>pr [ENTREZ LE SUJET DE LA 
RELATION] 

>make “sujet rq 

>pr [ENTREZ LE VERBE DE LA 
RELATION] 

>make “verbe rq 
>affichage rsujet rverbe 
gprop rsujet rverbe 

La recherche de toutes les relations por¬ 
tant sur un verbe est un peu plus com¬ 
plexe. Elle nécessite la création d’une 
procédure récurrente intermédiaire 
appelée traitement. 

Rappel : la primitive glist “verbe four¬ 
nit une liste de tous les sujets qui por¬ 
tent sur le verbe précisé. 

?to recverb 

> (local “verbe “liste) 

>ct 

> pr [ENTREZ LE VERBE DE 
VOTRE RELATION] 

>make “verbe rq 
>make “liste glist rverbe 

> traitement rverbe rliste 
>end 

?to traitement rverbe rliste 

> (local “sujet “objet) 

>if emptyp rliste [stop] 

>make “sujet first rliste 
>make “objet gprop rsujet rverbe 

> affichage rsujet rverbe robjet 

> traitement rverbe bf rliste 
>end 

La recherche de toutes les relations por¬ 
tant sur un même sujet est encore plus 
complexe et, dans un but de simplifica¬ 
tion, nous limiterons la procédure aux 
verbes se composant d’un seul mot. "Si 
vous avez établi des relations dont le 
verbe est composé de plusieurs mots, la 
procédure sortira en erreur. 

Rappel r la primitive plist “sujet four¬ 
nit une liste composée de tous les ver¬ 
bes et tous les objets en rapport avec le 
sujet spécifié. 

?to recsuj 

> (local “sujet “liste) 

>ct 

> pr [ENTREZ LE SUJET DE VOTRE 
RELATION] 


>make “sujet rq 
>make “liste plist :sujet 
>traitsuj rsujet rliste 
>end 

?to traitsuj rsujet rliste 

> (local “verbe “objet) 

>if emptyp rliste [stop] 

>make “verbe first rliste 
>make “objet gprop rsujet rverbe 

> affichage rsujet rverbe robjet 

> traitsuj rsujet bf bf rliste 
>end 

Voilà, il reste à regrouper ces procédu¬ 
res dans un menu général appelé recher¬ 
che. 

?to recherche 

> local “choix 
>ct 

>pr [RECHERCHE DANS LA BASE 
DE DONNEES] 

>pr “ 

>pr [1 RECHERCHE PAR SUJET] 
>pr [2 RECHERCHE PAR VERBE] 
>pr [3 RECHERCHE PAR COUPLE 
VERBE-SUJET] 

>pr [4 SORTIE] 

>pr “ 

>pr [VOTRE CHOIX] 

>make “choix rc 
>if rchoix = 1 [recsuj] 

>if rchoix = 2 [recverb] 

>if rchoix = 3 [rechsuve] 

> if rchoix = 4 [stop] 

> recherche 

Nous voici arrivés au terme de cette 
étude du Logo. Nous espérons vous 
avoir donné un bon aperçu de la puis¬ 
sance et des limites de ce langage. Nous 
vous invitons à compléter les program¬ 
mes décrits dans cette série d’articles. 
Les notions vues sur le Prologo ne sont 
que la toute première partie d’une série 
de procédures qui vous conduiront vers 
un système de gestion de cinquième 
génération. Alors amateurs, à vos cla¬ 
viers, nous publierons les meilleures réa¬ 
lisations. 

Daniel Martin 


L030 en français 


Nous profitons de ce dernier article 
pour rappeler à tous les amateurs de 
Logo que la société F.A.V.E., Cail- 
lava, 32700 Lectoure, effectue (pour 
des sommes tout-à-fait modiques) la 
francisation de vos “DR Logo’. 
Alors ne vous cassez plus trop la tête 
et envoyez-leur une disquette 
“copie” de votre langage préféré. 
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le temple d'Amstrad 


GENERAL est désormais le grand spécialiste parisien 
indépendant de la vidée, du son et de l'informatique. 


Amis clients, vous aimez l'efficocité : GENERAL est une entreprise 

efficace, 6 votre image. 

Des preuves ? 

— une politique de prix hyperbas, autorisés par un très important 
volume de vente, avec des frais volontairement réduits, 

— des informations claires sur les produits au moyen d'affiches et 
de catalogues, des démonstrateurs compétents ; 

— un service après-vente avec atelier sur ploce ; 

— volontairement, une seule adresse, ras de succursales et 
outres franchisés. GENERAL est un établissement sérieux, le 
patron est "aux fourneaux' pour que GENERAL soit une 
affaire qui marche ; 

— un choix très vaste et bien présenté des différentes productions 
électroniques du moment ; 

— un service crédit CETELEM qui donne les accords sur place par 
Minitel (possibilité de crédit total au dessus de 2000 F avec la 
première échéance trois mois après l'achat). 


A qui vend GENERAL ? 

1 Aux particuliers : GENERAL est un magasin ouvert tous 
les jours de 9 h 45 à 13 heures et de 1 4 à T9 heures, sauf le 
dimanche, où tout le monde peut acheter. 

2 Aux collectivités : GENERAL vend aux collectivités, Comi¬ 
tés d'Entreprise et groupements divers avec des conditions 
spéciales. Nous comptons parmi nos clients les plus grondes 
entreprises françaises et si vous êtes intéressés, contactez-nous 
(Mr COLLIN). 

3 Par correspondance : Paris n'est pas la France, mois les 
rix de Paris, du fait de la concurence féroce gui y règne, so,nt 
ien souvent plus bas qu'en province, ce qui nous amène 6 

réaliser beaucoup d'affaires avec nos omis de province. 

Vous avez des questions à poser ? GENERAL tient à votre 

disposition, gratuitement, son service information : 

(1 J 42.06.50.50, poste 40. 


Chaînes hi-fi AMSTRAD 

CP-lOOO 8t CP-20Q0 


av 



La chaîne CD-I 000 complète 
avec ses enceintes 

449OF 

A crédit CETELEM 
990* au comptant 
18 mensualités de 237,30* 
TEG 24.35% 

Coût total du crédit avec 
assurance : 771.40* 


La chaîne CD-2000 complète 
avec ses enceintes 

4990 * 

A crédit CETELEM 
1490* au comptant 
♦ 18 mensualités de 237,30* 
TEG : 24,35 % 

Coût total du crédit avec 
assurance 771.40* 


CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 


CO-IOOO 

• Ampli 30 watts 

• Egaliseur 

5 fréquences 

• Double platine 
cassette avec 
position métal 

• Tuner PO/GO/TM 

• Platine disque 
33/45 T. 

ceHute magnétique 

• Compact-dtse laser 
recherche rapide. 
Mro* électrique 

affichage numé¬ 
rique de la plage 

• Encemtes 2 voies 
(1 boomer 

+ 1 Tweeter) 

30 watts 

• Dimensions 
(LxPxH) 

Chaîne hi-fi 

35 x 33 x 39 cm 
Enceintes 
25 x 21 *35 cm 


CD-20O0 

• Amph 30 watts 

• Egaliseur 

5 fréquences 

• Double ptetme 
cassette avec 
position métal 

• Tuner PO/GO/FM 

• Platine disque 
33/45 T. 

ceRute magnétique 

• Compact-dise laser 
recherche rapide, 
tiroir èlectnque. 
affichage numé¬ 
rique de la plage 

• Enceintes 2 voies 
(1 boomer 

♦ 1 tweeter) 

30 watts 

• Meuble rack 

• Dimensions 
(LxPxH) 

Chaîne hi-fi 

35 x 33 x 39 cm 
Enceintes 
30 x 25 x 48 cm 



Offrir une chaîne complète, avec tous les éléments y compris le compact-disc, pour 
moins de 5000 F. il ne pouvait y avoir qu’AMSTRAD et son génial patron, Alan 
SUGAR, pour nous l’offrir. 


Incontestablement, l’événement HIFI de l’année. A venir écouter absolument chez 
GENERAL, le temple d’AMSTRAD. 


MAGASIN DE VENTE 




10, bd de Strasbourg 
75010 PARIS 
Tél. (1) 42.06.50.50 













































le temple d'Amstrad 


l'ordinateur familial Amstrad CRC 464 



Touches programmables : jusqu'à 32 


AMSTRAD CPC 4M 
l’ordinateur familial de pointe 

Le CPC 464 est évidemment beaucoup 
plus qu'un système de jeux vidéos sophis¬ 
tiqué. Avec les graphiques haute résolution 
et son écran 80 colonnes ajouté à un 
système de conception d'écran perfor¬ 
mant. le CPC 464 est un micro-ordmateur 
pas cher qui fournit à l'utilisateur TOUT ce 
est nécessaire immédiatement avec 
applications pour toute la famille, 
depuis les jeux jusqu'aux comptes et à la 
gestion de budget 

Les débutants n'ont rien à craindre avec 
l'ordinateur CPC 464 : il est fourni avec 
une cassette d'accueil pour s’habituer à 
l'ordinateur et ses capacités, et un manuel 
d'utilisation qui contient une section spé¬ 
ciale pour les novices et une introduction 
en profondeur sur l'essentiel de la machine 
et des logiciels spécifiques à ce micro¬ 
ordinateur 

Les utilisateurs avertis apprécieront vite 
les capacités de croissance du système : 
en particulier, l'interface d’imprimante 
incorporée ; le système de disquette éco¬ 
nomique qui comprend à la fois CP/M (et 
donne ainsi accès à plus de 3000 program¬ 
mes courants) et le langage LOGO (célébré 
aux Etats-Unis pour les programmes édu¬ 
catifs et arhvant maintenant en France et 
en Angleterre) ; et le potentiel quasi univer¬ 
sel d'un bus Z80 complet avec support 
pour des cartouches ROM. 

Processeur Z80 : Le plus utilisé des 
microprocesseurs de l'informatique fami¬ 
liale ayant le catalogue de logiciels le plus 
étendu — d'autant plus que le CPC 464 
offre CP/M comme système d'exploitation 
en option. 

MK de RAM : Le CPC 464 possède 64K 
de mémoire vive, avec plus de 42K réelle¬ 
ment utilisables grâce à la technique de 
superposition du ROM. La grande taille de 
cette mémoire vive RAM donne une indica¬ 
tion de la sophistication et de la complexité 
possibles au stade de la programmation. 
Graphics ! Le CPC 464 comporte 3 
modes d'écran différents, y compris 80 
colonnes pour les textes, une palette de 27 
couleurs et une résolution maximum de 
640 x 200 pixels. 

Clavier i un “vrai" clavier de 74 touches 
de couleurs de type "QWERTY", avec une 
touche d'entrée largement dimensionnée 


Les touches curseurs sont bien placées et 
N y a un pavé numérique pour la saisie 
rapide de données chiffrées. 

Lecteur de cassettes incorporé : Cette 
mémoire de masse est disponible d'origine 
avec le lecteur intégré du CPC 464. Il 
permet de retrouver et de sauvegarder les 
programmes et les données sans avoir les 
inconvénients des autres systèmes où les 
réglages sont ardus et source d'erreur. La 
vitesse de sauvegarde est programmable 
entre 1K baud et 2K baud (grande vitesse) 
et la détermination de la vitesse est déci¬ 
dée par les logiciels. 

Basic i Un Basic standard, écrit en Angle- 
terne, est utilisé avec le CPC 464 Vous 
verrez qu'il est plus rapide et performant 
que les autres Basic que vous connaissez, 
avec plein de commandes pour les graphi¬ 
ques. le son et la gestion des entrées-sor¬ 
ties. 

Jeu de caractères étendu : un jeu com¬ 
plet de caractères 8-bits comprenant des 
symboles et des éléments graphiques est 
accessible au clavier et avec la fonction 
CHR$(n). 


touches peuvent etre définies par l'utilisa¬ 
teur du CPC 464. chacune pouvant avoir 
32 caractères. 

Fenétrea : on peut sélectionner un maxi¬ 
mum de 8 fenêtres de texte, où il est 
possible d'écrire des caractères, ainsi 
qu'une fenêtre pouries graphiques 
Son t les capacités sonores du CPC 464 
comprennent 3 voies de 7 octaves. Cha¬ 
cune des trois voies peut être ajustée en 
ton et en amplitude et elles sont transmi¬ 
ses. à gauche, à droite et au centre, pour la 
pnse de son stéréo Le niveau sonore du 
haut parieur incorporé est variable et mixé 
en sortie 

Sertie d’imprimante : une sortie d'impn- 
mante parallèle de type Centronics existe 
d'origine, le signal "Busy" étant utilisé 
comme signal de reconnaissance 
Possibilités d'extension ; plusieurs car¬ 
tes d'extension sont disponibles pour l'uti¬ 
lisation de certains logiciels. 

■xtanslon des ROM : tous les ROM rési¬ 
dent dans les 16K supérieurs de la 
mémoire et il est possible d'ajouter jusqu'à 
240 ROM de 16K chacun. 


TARIF GENERAL CPC 464 
avec écran monochrome 

2690* 

A CREDIT CETELEM 
580' au comptant 
+ 12 mensualités de 201,90* 
TEG : 24,35 % - Coût total du crédit 
avec assurance : 315,60* 


TARIF GENERAL CPC 464 
avec écran couleur 

3990* 

A CREDIT CETELEM 
780* au comptant 
+ 18 mensualités de 216,80* 
TEG : 24,35 % - Coût total du crédit 
avec assurance : 704,20* 


LES CONDITIONS GENERAL 

Garantie : 

1 an, pièces et main d’œuvre 


A tout acheteur d’un ensemble 

CPC AMSTRAD 

CADEAU ! 

4 LOGICIELS : DECATHLON + 
BEACH HEAD + JET SET WILLY 
+ SABRE WULF sur cassette ou disquette 

+ 1 JOYSTICK QUICKSHOOT 



En cas de rupture de stock sur es logeas ci-dessus, 
remplacement par ceux de notre choix 



CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 


PROCESSEURS 

Z80A 

S4K de mémoire vive RAM (plus de 42K pour 
lutiiisateur) 

32K oe mémoire ROM avec BASIC et système 
d exploitation résidant 
6845 contrôleur d écran 
Gi processeur générateur de son 
AY-3 8912-3 voix 7 octaves 
6255 interface parallèle entrée-sortie pour le 
processeur de son Gl 


CARACTERISTIQUES D 
Normal 

homme de 4 sur 
de coul 27 

Points. 200 

Vertie 


AFFICHAGE 

Mode 

Haute rés Multlcol 

2 sur 16 sur 

27 27 

200 200 


Points 

Horiz 

320 

640 

160 

Nbre 

40 

80 

20 


car 

CLAVIER 

74 Touches — type qwerly, pave numérique 
curseu’s et curseur de copie, grande enter shitt. 
caps lock. lao. escape deiete dear controi 

LECTEUR DE CASSETTE: 

Vitesse d enregistrement au choix -1K baud ou 2K 
Daud vitesse de lecture determmee par le logiciel 
Verrouillage Interruption pe moteur contrôlée par 
le logiciel 

EXPANSIONS 

Lecteur oe disquette compact avec CP/ M et le 
langage LOGO 

Imprimante compatible Centronics 
Manette(s)0e jeux 
Extensions ROM 
Extensions RAM (usqu'a 8160K 

PRISES EXTERNES 

Connecteurs PCB pour expansion multiple et 

parallèle Centronics 

Prise à 9 rrous pouf manette 

Prise a 6 trous pour — RVB et sync 


— vidéo composite 

- luminance et sync 

Prise 3.5mm pour son stéréo 

Prise 5mm pour alimentation du CPC 464 


i seulement a partir du moniteur) 



DIMENSIONS (mm) 

larg. 

haut 

prêt 

Clavier 

580 

70 

170 

CTM640 

375 

340 

365 

GT64 

305 

316 

335 

Manette 

90 

170 

100 

Modulateur 

120 

70 

170 

POIDS(kg) 

Clavier 

2.4 



CTM640 

10.6 



GT64 

6.3 



Manette 

0.3 



Modulateur 

1.4 




ALIMENTATION: 

Système d affichage 240V AC 50Hz 
(davier et lecteur alimentes a partir oe I écran) 
"CP/M est une marque déposée Oe Digital Researcn 
inc. AMSTRAD et Amsott sont des marques 
déposées de Amstrad Consumer Electronics PLC 


























































GENERAL 

le temple d'Amstrad 






1 1 

PC £1 

1)0 

I l'ordinateur personnel 

MmiMiQI 

1 % 

ri vl 

lAO 


La CK 6128 Ht Impressionnant 

Avec l'unité de disquette intégrée, le 
chargement et la sauvegarde des pro¬ 
grammes est devenue 50 lois plus 
rapide qu'avec une cassette L'effica¬ 
cité est aussi améliorée. Il y a non seule¬ 
ment une grande fiabilité des données 
mais aussi la possibilité de vérifier le 
bon déroulement des sauvegardes 
Des copies peuvent être effectuées en 
quelques secondes, ce qui prendrait 30 
minutes avec un lecteur de cassettes 
L'accès à un programme particulier est 
immédiat, avec une cassette vous 
devez parcourir toute la bande pour 
trouver le programme désiré 
De plus, le 6128 est équipé du CP/M 
Plus, la dernière version du système le 
plus répandu pour les micro-ordinateurs 
8 bits. Maintenant, sans rien ajouter, 
vous pouvez avoir accès à un bien plus 
grand nombre d'applications que sur 
cassette. Vous pouvez même utiliser 
des programmes dépassant la mémoire 
vive disponible Le 6128 utilise le BASIC 
qui est la note dominante de tous nos 
ordinateurs, comme sur le CPC664, le 
Basic a été amélioré par l'inclusion du 
remplissage rapide d’une zone et le 
tracé de lignes en pointillés et vous 
permet aussi de lire le code de caractè¬ 
res affichés à l'écran ainsi que de contrô¬ 
ler les erreurs de lecture sur disquette 
et les conditions d'interruption. 


LES GRAPHIQUES 

Les programmes traitant de sons et de 
graphismes sont particulièrement bien 
pourvus. Il existe trois modes d'écran 
offrant la couleur et la netteté excep¬ 
tionnelle, les 16 couleurs choisies dans 
une palette de 27 sont idéales pour 
réaliser des jeux Les autre modes 
offrent un écran texte de 40 colonnes 
avec 4 couleurs, idéal pour les applica¬ 
tions éducatives et un écran texte de 80 
colonnes avec 2 couleurs (parmi la 
palette de 27) pour les diagrammes de 
haute résolution et les histogrammes. 


Avec un écran de 80 colonnes, le traite¬ 
ment de texte affiche les lignes comme 
elles seront imprimées. 

LA MEMOIRE 

Le CPC 6128 est fourni avec 128K de 
mémoire vive, avec plus de 41K de 
disponibles en Basic, quelque soit le 
mode d'affichage, ce qui permet l'utili¬ 
sation de programmes sophistiqués 



Les 64K de RAM supplémentaires sont 
utiles pour certaines applications Basic 
qui font appel à des vanables ou pour 
mémoriser des écrans entiers pour de 
rapides changements dans les jeux 
d’action. 

PRINCIPALES 

CARACTERISTIQUES 

Le clavier, classique de type QWERTY, 
avec pavé numérique et touches de 
déplacement 

Jeu de caractères étendu. Un jeu com¬ 
plet de caractères 8 bits comprenant 
des symboles et des éléments graphi¬ 
ques et un jeu complet de caractères 
internationaux sous CP/M Rus. Tou¬ 
ches programmables. Toutes les tou¬ 
ches sont redéfinissables par l'utilisa¬ 
teur. chacune pouvant avoir 120 carac¬ 
tères 

Fenêtres 8 fenêtres de texte plus une 
fenêtre de graphisme. Son : 3 voix de 8 
octaves Chaque voix peut être ajustée 
en ton et en amplitude. Le niveau 
sonore du haut parleur incoporé varie. 
Port d'imprimante : imprimante parallèle 
7 bits de type Centronics. Extensions : 
de nombreuses interfaces sont disponi¬ 
bles pour!'utilisation de certains logi¬ 
ciels. 


TARIF GENERAL CPC 6128 
avec écran monochrome 

4490 * 

A CREDIT CETELEM 
MO* au comptant 
+ 18 mensualités de 237,30* 
TEG : 24.35 % - Coût total du crédit 
avec assurance : 771.40* 


TARIF GENERAL CPC 6128 
avec écran couleur 

5990 * 

A CREDIT CETELEM 
1200* au comptant 
+ 30 mensualités de 214,10* 
TEG : 24,10 % - Coût total du crédit 
avec assurance : 1723* 


Extension de la ROM. Toutes les routines 
de la ROM résident dans les 16K supé¬ 
rieurs de la mémoire. H est possible d'ajou¬ 
ter 252 pages de 16K chacunes 

LE CPC 6128 EST EXTENSIBLE 

Alors que d’autres fabricants d'ordinateurs 
familiaux offrent des options d'accessoires 
supplémentaires, nous les avons inclus 
dans le CPC 6128. 

L'unité de disquette et le moniteur, les 
deux éléments les plus importants, sont 
intégrés dans Ie6128 Et nous avons ajouté 
les interfaces les plus utiles. Si l'expérience 
des ieux et des graphiques que vous avez, 
est basée sur un téléviseur classique, la 
couleur de notre moniteur vous enchante¬ 
ra. 

Nos produits additionnels en option sont 
tout aussi impressionnants Vous pourrez 
améliorer vos jeux, révolutionner vos affai¬ 
res et communiquer avec d'autres ordina¬ 
teurs Et tout cela pour un prix beaucoup 
plus compétitf que vous ne le pensez 
AM SOFT : le support des ordinateurs 
Amstrad 

De la joie et de l'action, des couleurs 
formidables. Il existe déjà un choix de 
3000 jeux disponibles, tous compatibles 
avec la famille AMSTRAD. 


LES CONDITIONS GENERAL 

Garantie : 

1 an, pièces et main d’oeuvre 


A tout acheteur d’un ensemble 

CPC AMSTRAD 

CADEAU ! 

4 LOGICIELS : DECATHLON + 
BEACH HEAD + JET SET WILLY 
+ SABRE WULF su cassette ou disquette 

+ 1 JOYSTICK QUICKSHOOT 



En cas de rupture de stock sur les togoefe o-dessus. 
rempiacement par ceux de notre cnoot 



EXTENSIONS: 


PROCESSEURS. 




la pte 4 <m rfae 4e preéectrea laanUi 


AMSDOS A ( PM PLUS 

AMS009 «et mi ayeleme des* 
lAMae* Iznouu re BA5KT « a é> Mrea* «Mksaddé Même 
de tarer o> protn enriraai de* '«bière eur «aaq«tu AMSDOS 
pana* MapNfTtaaMMBAlIC CéoMar ê aa Ariuor eur tameci 
aa fcK ea utihaa le* > > aw rem a ■» Bas avec 4ae mam ren é era ae aw 
—nam artvtaea Mar CPM « C PU H» AMSOOrt «eut Ure et *r„ 
mt «té Vian CPU al «Ma aarm. cm U «naiare L Man ftrtmre 

La met m m 4 eaMétta«a LPM Ra 4e 0***! Neemre* Marat an 
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xat mtlieea pwrte caUtec»» H Mt «a» rMarié■ fmm te rama 
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U tyma• de I* dMQoaue aeraet re rtdé. r « ite p i Ure nuvaM I* 
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GENERAL 

le temple d'Amstrad 



Un système de traitement de texte complet Le système de 

Un ordinateur complet : traitement de texte 



Le PCW 8256 Amstrad est un système complet avec un ordinateur incorporé individuel à disquettes, 
traitement de texte et imprimante. 


écran à haute résolution; 
lecteur de disquettes 


intégré; 

ordinateur 256 ko de 
RAM; 


clavier AZERTY 
82 touches; 

CP/M+ avec GSX et 
Dr Logo; 


imprimante intégrée avec 
de nombreuses possibilités 
d’impression de qualité 
“courrier”; 


microprocesseurs 
additionnels pour clavier et 
contrôle de l’imprimante; 


levier pour alimentation 
automatique feuille à 
feuille; 


basic Mallard avec Jetsam; 

possibilité d’extension ; 

possibilité de deuxième 
unité de disquettes d’un 
méga-octet. 


CARACTÉRISTIQUES GÉNÉRALES: 


Le PCW 8256 est un aysfe-me >1 1 -je texte entière- 

ment irxk-pmiant <jui uut npr«ni une impruranU: de haute quu- 
StepuurciRmer et «v«esA un r¥initeur, un l«*teur de dsqiW 
te*. un ordinateur ex un logiciH d* tracement de texte perwn- 


Lc svstème gnotuqnr GSX de Digital Rœanii est fourra avre 
lePCWa&MfintToftii I ' ‘ M. 


D»plu*> PCW 82.% est fourni avec la toute ifcmitt» creo- 
ônn de système mfomauque huit b«U. le pèu» répandu dans 
le mùode. le CP M * avec GSX Le Bas* Maibrd étendu de 
LocwncCve Software (cnmprenant l'anthmétaqur 4 double pré- 
a»« et le gestionnaire de firhiers jHMflntest fourni pour être 
upliar tous CPHA ■*. ainsi que le langage educatif l)r Logo 


n <Toflrir une interiaee stanbnide legiûi yuur 
dwpre*rairvr« graphiques Dr Logo est egalement fourni et 
est compadhle avec Ve Dr Logo du CFC 6128 et du CPM22 
Amstrad 
CPU et RAM 

Un mKXOproceawur ZdO A standard avec 2S6 ko de RAM. Enw 
ron 112 ko de cette mémucre sont réservés puur la disquette 
RAM afin d'accentuer la v-rtreee dutibaaCion des prryrammes 
«CPU. en se wrvaac des tétaniques de reeoifvnmaK. Au 


CAJtALTÉRJSTIQLES TECHNIQUES: 


L’écran. 

Un moniteur muncchrome vert * fafcte rwrtùiion, «de 90 co¬ 
lonne* et 32 ligne* de texte, uffrw* une aune d afllrhagv de 
40% supérieure k reUe duh êrran standard 80x24. 


une disquette, le système les trouve rapsJetnml sur le dbqui- 
KAM (mémoire virtueBe) et reste ainsi entièrement cimpati- 
hèe avec le grand d*x* de kigneb sous CP/M 
Dr* ms cre pr u creBeure indéptndanu t« «t uOhaés pour le oon- 
du clavier 


trêfo de l’imprimante «f du c 


Disquettes. 

Des (Jaquettes compactes de formai trou pouce» comprenant 
«es Xtendairls CP/M, tarn m^dantr* chre Amatnd, et qui . éfinent 
l Hü ko de mémisre formatée «lupunèdas jut chaque fore l'ne 
deuxième unité de disquette* peut être installé* (1 M-O.l 


Imprimante. 

Le métal—ne de l’anpnmante mtégre* offre une 
de qualité "er Aimer’ <f environ 20 caractère* par 
de qualité “cape" de 90 caractère* par seconde L 
réaiiquesd'ifTi p re a aonteflmque 


Clavier et logiciel. 

l>e dav«rr de K umdun. mewp re nant létearum tiadm de func- 
tkei dédiées au Lgiori de traitement de texte intègre'-. Le ri* 
vier «t curtnjfo par mi prepre irocropruotescur H «-si rehé 
h l’nnlinateur et à l'écran par un riqpituonfaei tétephonique 
Ite logiciel de traitement de texte permet 4a crtatem de droi- 
mmti jusqu'à entière capncité de a drejurtte h dm la pna- 
-xbdtte d'imprimer smaiitanémem Dre (amrténstiqjre telles 
•fue paginaten. afignement autifmiique des para^apèire rt 
'tSd*'T*'»Tvnu. ams que des camatèresuju» if^nÉn puur 
la exipure et VmmtUm *«m main*», 
la grarefo mrfacr d'affichage mmnrend une fe«e <ir menus 
’lenétW .uiwjuri* i« accède par dre taurtm de fonctiuo qui 
nmtnèeni Ire n s i d ^satre prea-ipales d'édttxm et •te forrrul. 
S>Mslrrentn'4p('f > /M,te>li«ineisNintln^raenlireux H peu 
vmt être i^kretsnnris en uuhseil rémjlutsn de terminal VT 
-Î2 fourme ,.v«i le sreteme d'urelè .l’aflirirete CMI* 



CPU * est équivalent à CP/U 3.0. 

Or. peut avoir accès aux deux faces <f une daqurtte CPU * 
Amstrad nu AmsOe par le contrâlcur de disquette en retour 
nant ta disquette 

On note que toute* le* précautions ont été prises pour assurer 
la compatibilité arec les l u gt oel* CP/M exatants. 

CepeninL certaii*prt*paek font appel à des caracterisbqur* 
externes au CP»M. ne qui ne permet tas leur fonctiuftnetaent 
sur «i FCW 8256 

(Xm& le but de poursuivre nterc pnfetejot de quridè. nou> iwus 
r»^efv« ns Ir dn ut de m.difîer à tout moment la spécifications 
techniques de nus produite. 


Le PCW 8256 révolutionne la façon dont 
un futur utilisateur peut comparer, désormais, 
les prix entre un système de traitement de texte 
complet et une machine à écrire électrique. 
Avec 256 ko de RAM. le lecteur de disquettes 
intégré au moniteur, le logiciel de traitement de 
texte Locoscript et la puissance de l'ordinateur 
sous CP/M ♦, Amstrad accélère encore la sup¬ 
pression des tâches 
routinières de bureau 
par K informatique. Et 
ce, d'une façon com 
piète. ample et effi¬ 
cace. 

Déballez; branchez; 
connectez le davier et 
l'imprimante à l'écran ; allumez ; mettez le papier 
en pbee ; introduisez la disquette dans le lecteur 


4997 F HT 
pour le PCW 8256 

avec son imprimante, son moniteu» 
le Basic, le CP/M et le traitement 
de texte 


5927 F ttc 


A CREDIT CETELEM 
1327 F au comptant 
+ 24 mensualités de 301,10 F 
TEG : 24,10. Coût total du crédit 
avac «Muranca : 1820,40 F. 


I 



Possibilité de leasing 
AUTOBAIL sur 4 ans. 


LES CONDITIONS GENERAL 
garantie 1 an, pièces et main d'œuvre 


I 


Vous êtes prêt à utiliser votre traitement de 
texte. Amstrad vient d'éliminer le premier 
mythe : celui de la difficulté de la mise en œuvre. 


La simplicité du logiciel de traitement de texte 
du PCW 8256 le rend aussi faole à utiliser qu’une 
machine à écrire électrique; dès que vous en 
aurez assimilé les 1 sises techniques, il vous sera 
possible de progresser en utilisant le logiciel de 
traitement de texte le plus sophistiqué disponi¬ 
ble sur le marché. 



Le clavier AZERTY du PCW 8256 de 82 tou- 

ciel Locoscript, ce qui en facilite considérable¬ 
ment les manipulations. 


Les fenêtres de "menus'' d'opérations sont appe¬ 
lées par des touches de fonction spéciales, ce qui 
évite d'avoir a retenir des codes compliqués pour 
des tâches aussi simples comme, par exemple, 
celle de déplacer le curseur en fin de ligne. 


Locoscript vous propose toute une série de menus 
"fenêtres” d’opérations en langage simple qui 
vous aideront à créer le document que vous dési¬ 
rez. puis à l’imprimer. 


Ordhateur personnel - tratement de texte. 


Utilisez la “disquette RAM” pour mémo¬ 
riser les informations tandis que vous créez votre 
document que vous sauvegardez en utilisant le 
lecteur de disquettes intégré ; ainsi, vous pouvez 
le relire ou l’utiliser à votre gré. vous évitant ainsi 
de classer des montagnes de lettres; il vous suf¬ 
fira de ranger vos disquettes dans leurs boites. 
Chaque disquette représente une capacité d’envi¬ 
ron 180000 caractères; celle d’une page A4 est 
d’environ 1000 à 1500, donc une seule disquette 
peut stocker à peu près 150 pages aisément Les 
disquettes sont protégées de la poussière par des 
boîtiers plastiques, voue permettant de les pro¬ 
mener sans aucun risque dans votre poche. 


La différence entre un système de trai¬ 
tement de texte et une machine à écrire est le 
contrôle par ordinateur de l'opération de traite¬ 
ment de texte. Certains constructeurs proposent 
des machines vous permettant différentes appli¬ 
cations informatiques, d’autres proposent des 
machines dédiées au traitement de texte qui 
excluent leur utilisation en tant qu’ordinateur. 

Amstrad vous fait ga¬ 
gner sur les deux tab¬ 
leaux ; avec une impri¬ 
mante intégrée assu¬ 
rant toutes les ojiéra- 
tions que permet le lo¬ 
giciel, et un ordinateur 
de pointe très fonction¬ 
nel, tournant sous un système mondialement 
connu, le CP/M ♦. qui vous donne accès à plus 
de trois mille logiciels. 



Si vous devez envoyer de grandes quantités de 
lettres ou de documents identiques, il vous suf¬ 
fira de faire appel à un document modèle et de 
changer juste le nom et les informations spécifi¬ 
ques du client, ceci s’appliquant aussi bien à une 
simple lettre qu’à un contrat de cent pages. 


I 


Le logiciel de traite¬ 
ment de texte permet 
la création de docu¬ 
ments jusqu’à entière 
capacité de la disquette 
et vous permet d’im¬ 
primer et d’éditer 
simultanément Des caractéristiques telles que 
pagination, alignement automatique des paragra¬ 
phes., ainsi que de nombreuses caractéristiques 
d’édition pour la coupure et l'insertion, sont four¬ 
nies. L’écran affiche une série de menus "fenê¬ 
tres” auxquels on fait appel en sélectionnant des 
touches de fonction qui contrôlent les comman¬ 
des d'édition et de format de texte. 


D est essentiel que l'imprimante et le programme 
de traitement dé texte a/üaborent étroitement afin 
de pouvoir supporter les nombreuses caractéris¬ 
tiques d’affichage telles que; exposants, indices, 
caractères gras, italiques, différents esj lacements 
et copies rapides. 


Avec Locoscript, vous n’aurez à changer le nom 
qu’une seule fois ; il se chargera, chaque fois qu'il 
sera nécessaire, de le remplacer tout au long du 
document, et les lignes seront reformatées auto¬ 
matiquement Le logiciel de traitement de texte 
fourni a été spécialement écrit et possède toutes 
les caractéristiques et capacités qu'un système 
autonome de traitement de texte professionnel 
devrait comporter, tout en utilisant des procé¬ 
dures logiques et bien conçues, compréhensibles 
même par un profane en informatique. 


I 
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I 


Avec l’aide du microprocesseur Z80 A 
fonctionnant à 4 MHz, le PCW 8256 surpasse en 
vitesse et performances un IBM PC ordinaire. 
Et a une disquette n’est pas suffisante, vous pou¬ 
vez installer une deuxième unité d’un méga-octet 
afin d'augmenter la capacité de la mémoire dont 
vous aurez besoin pour vos mailings, ouvrages 
littéraires ou documents comptables. En outre, 
la copie de sauvegarde n’en sera que simplifiée. 


I 


Si le PCW 8256 propose un système de traite 
ment de texte et des programmes sous CP/M 
pour votre "efficacité personnelle”, ses qualités 
ne s’arrêtent pas là pour autant! Amstrad vous 
offre aussi l’accès au puissant basic Mallard de 
Locomotive Systems, Dr Logo de Digital 
Research et le GSX (Graphics System extension) 
pour vous permettre de mieux exploiter les pos¬ 
sibilités de la micro-informatique et de l’expéri¬ 
menter en écrivant des programmes qui néces¬ 
sitent la souplesse d'adaptation du PCW 8256. 
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Imprimante Epson 1X80 








L'imprimante LX80 s' 
faitement aux ordinateurs AMS¬ 
TRAD. EPSON est certainement 
la marque la plus connue et la 
plus réputée en matière d'impri¬ 
mantes. Par sa fiabilité légendai¬ 
re. de même que par la qualité 
de sa frappe, elle représente le 
bon investissement pour celui 
qui sait voir à long terme. Elle 
est certes un peu plus chère que 
ses concurrentes mais en 
matière de mécanique d'impri¬ 
mante, tout se paye et la qualité 
est au rendez-vous. 


t •rtt’nmjnletpson LVfc'qéfrc a un pn« anoniiNe. une qua-ité 
d impn.-»iun d «fc-s tamtiiwn rvnfaen don! on ne puu»«il «la* 
p***cr (vm]m u pr»**rci»t qur fcur de* imprimante» plu* onenne 



Possibilité de l'imprimante LX-«0 

Outre W> peiufVMnn* et b fabiitte que ruhirejteux est en drwl 

J jfH-ndn- d'un»- imprimante Epson b LX-80 qflre 

• Lu .! unpntsnm raprelc pour le» document* de travail 

• . n mode d Uteprevvpre de qualité quan-coumeT pout le* 

destine* s U diiiusum 

• Un «bon de style* onmjvnr»vjnl le-, caractère» mmarn» et >uh 
que*, u» Urgrwr* de caracVic el deua type» d impression en 
gras 

• IV* toracK-rv* dctmissabtr* pot lulilis+leu' lui permettant 
ainsi dr itwr »t d imprimer se» propre* lettre* ou symbole» 

• Ln mode graphique a ha»«t« résol ut WW pair U «dliauon de 
graphuiue* de diagramme* e» d ilKisbanaa* 

• Onrr K**» de caractère» intrmatummir 

• Ln drqvKKil tacrlr de cbtegrmcni du papier 

• Ln sc-sieme de carmoche fwr rernptaorrlanlrmenr et pure¬ 
ment lr ruban 

Sélection dé modé d'impression 


La tetr d'impression 

La LX-tC possédé une tete d urprevwr portant neol «guide* 
disposer» vertKatemavM Chaque km qu'une aiguille e*t dectao- 
cfiee rite vient frapper lr ruban encre et I appuie contre le papier 
pour produire un pond d environ l "Terne de pouce <>'» mmi 


Mode NLQ (qualité quasi-cmimerl 

Le* érmple* precedrnh ont et»-realt*» en mode rapide mats U 
LX sP peut cgaèooeOI impnmer en mode 'cmmei ou NLQ 
don' mm* avons Jev donnr Je* r im upée» dan» I» c h ap i tre » 

prwriirrvte 


l'usure du ruban et le type de papier lor*qur la «rte- w déplacé 
t «ut la page les atgu-ile» sel dedenetwe* suc- 


trwvement vkw ddt e rente* lonbguratsjns. re p ai e 


Pa? exemple pour imprimer la le 


9tt T mqusculr en pu la «r 
• drptace de HUM* de pouce 
(L liletnr de mmjL dcüenche a nouveau I «igui> supérieure *r 
depéacr de I oOeme de pouce, dcdenchr les 7 p remières atgwftr* 
a partir du Saut sr déplacé de I*V*mr ,Je pouce detieoebe 
I aigu.Il» supencure se depéaer de l-e»Vme de pouce e* declen 
chr une demiere toi* latgusljc supérieure poui wiww I ur>- 
perssion dr la lettre Tout tvta se passe en l liXVme de sevonde 


Le* Intn* en mode SLO -ont h 

qw en mode rapide IM e*r* sont .ompsen d en pfee p 
nombre dr fvinfs Ceo »e«pùque par deu» difcmvr* r 
I impression 'aptdr et V nsade SLO Dan* lr mode SI Q fil lé 
u-te- -a- dcptace ptu* Imarrtrent »e q 

recousTir ij>»1 


Pour rervivorer encore la quaMe de* cartel*»** MO l 
passage» dr la té» d impression * cfreetumt dam lr tnri 
re qui assure on alignement uettwai pree* 


Comme en mode NLQ U te 
chaque hgne et n imprime que dan» une aruir directsjr Tur 
pressKm dan* cr mode est bien etttmdu (do* tante 


Impression bidirectionnelle 



le* .lith-nmt» ireOr* d d»- la I V-'*' •«tient u.. 

p^ii.1 >hi«\ de Upw* J i-pjiv^mn. et de «ri* d* .jrj»ter*> 
\S«u» p»sur/ arriver .s— nmd»* dr dilVretttrv tao<n* *»-4m »•»* 
N-- ans »« W-* p**v*ibilUre dr n«i’ lngKil l J «te.Ul.sL. èhl*' 
mit ulili w .nn*»*t» a pinv» dr* « *fc'- J unprrvNUMi iLu— »i«i 
d»*vn«mi .tan* un Ungao de pn^ramavatnm M q-' X HA<K 
m Aemam d»* ..«nvrvnJ.* d i«r»*«.e qu. *-nJ part»- dr* 
msinatiun* d impre-»«*i * adrr—mt au XytinH *»“»* n* 1 

W/ 


Dans le» e*plicrexuv* do pahent manuel mua» nreaderem* que 
la tete- d impression de b LX-80 re drpUv omqmmwni de la 
gau»tv ver* la droite deb^uvrer mamereqiac sur unemafbin. a 
renie '•namnoil's Int* dr I impressum en mode tap-J. la l X ft' 
travaille en hidirrmoonet b tét»- J nnpress.iei w- déparer Ai U 
gauche ver» U d 


ir impn m rr une Itg 
drorV vrt* U gauche pou» impnmc» b ligne 


Imite* le* ùautnim de catul pou» f m»pre***m Nd.rectmnn.-tL 
.ont re»lt>or* pre l impremani»' eV mrm«- Aire*. Unt que 1 w 
primante lonrhunne nurmaéement von* n are/ pa» a sim* pre.» 
,-yjvr A- b maniéré dont Tun primante- rltevtut- .c'* opitainre. 


Uan* un grand n.«nhr de- .as b hivtuo >»eLv 1 vp. .*4 b ia»xvi 
b plu* -iiireptc d»- uLstumm-r X* mock* d ,mprv*—«n d» b 
I X-W CetV hmetum modihr V né de* N»i* .«muuuiari-ur» péa 
.rs Mtr I imprimante tON I INt FF et If » Apre* avnw Aller k 
m.*L- Wilvpr m«»s pouce» uldite-i ce» .»mm.uuteur* p-ur 
ihnrvir une «ai pl»m »n* kmctwin* panm k- *iv pnq»-»** C»* 


Modification de pas 

Outre- lr frira qui cum*pcVx! a Li caracirre* jw fwre.Ia I X-tti 
fvul au — i impruner en d autre* largeur* . 


- I*>«ur .** taire* 



tum-trem* »i«nmand.’nt .inq qvtr* tfanptrwuif u M*i.*m. étant 
i .«d» de nmitcalisJlKin Ce a*îr (ait msm.r I impr.manlr * 
n mode d impression rvormak- en prea a -onpV Ml **ri x ' 


eltr indu n le depUcement .V b 
drrlrathrnvflt* «ucvv*»»re dr* aiguifcr* tnmndrclo. par erevr 
ptr r<L impnmr 13 earAirrr* par puwr W en m»*l»* nrek-TH 
■ Er en importe- un jre-u ptu* de |7 Ce tte*or' t imprimante n«- 
moililN p>* la .ontiguraNn d.» 

L* .s aut* horeriinUu* mère* W-s pocnl» 


TARIF GENERAL 


pour Epson LX80 


3395F 


A CREDIT CETELEM 

995 F au comptant 

+ 12 mensualités de 230 F 


TEG . 24,35 % -Coût total du crédit 
avec assurance : 360 F 


CONDITIONS GENERAL 


Garantie : 1 an, pièces et 
main d'œuvre 


Caractéristiques techniques 


impression 

Vtrtnudé cl tmpJTMlon 


VMrssed avance di 


lmprr*uon mamnelb a impact 
MO caractère* 

len pj*a' 


Envtnjo |S' ir*v ligne :a 1 terme de 
pouce par Irgnei 


I av ire» continue du papiett 
bai.rectiurineL grec par «a 
Lnidirecuonnei ■ de la gauche 
ia dfonef en mode grapbtqae 
ttiiodrinniBuin. 


Grâce a ce* dru* mode* rapide e*. NLQ. b LX-ét) vous ptvmr» dr 


i2 caractms graphique* 

«t-caractère* MUj • g reabtequaM- 


Vous pounrr par eiempfe impnme» »tre ixuumh de travail et 
vus brouiflore* de lettres en mode rapide et nrervet le mode NLQ 
i tonale» et au* documente dcaone* a U ddtufrioc 


<qualité qua»i-coumen 


SebcTypr mus permet de paver tant dirriruar du tnc*4e rapide 
au mode NLQ et invetwum! mat* vno* pouvrz aussi seteefH». 
nrr et annuler le mode NLQ par unr ctemrundr dr programme 
ou a l'aide d un «etmrtrr «priai «due a t arttere- de I onpnniaotr 
la commande de p mg r a nren e est décrite au duptlrt A t* W* loew- 
teée iMereqUrur CTP' et» espliqur 


Ruban 

MCBF 


s de ligne» ine « 
paa la dume de vie de U tête d'là» 


Dueede v>ede latrie 


dr caractère» d il 


Codé d'imprésion 

Pour «ptmirr au maaimum b* nomtwu-c* pnav ibd ite» dr b 
LX-df vou» pouvez uülitet un programitre Icghirt qut etremr b» 
code» cwereet* a r imprimante û euUf egatemm» d *utn-v 
metni.tr» pour ie brer U dnretw» de* programme* d arpl^a- 
rion et de» «vMcmes nhTmJJqur* avec l«»queb b LX-W tst 
.rtnpaiiNc "««* rtnprche J être tu— pms» que nous I acmen* 
vt«jlu dans cr chapitre. Les at 
iMtlwn et diverse* que 

r .Sa une d e«e» 


Papier 


Enrratneuc a p.«ot> 


Ma* 45 Partnctton 
Un ongirv*! p.u* une copte 


IMPRIMANTE CENTRONICS GLP 3101 



ingueme, n x uct uiicuchwiuc iuujvu 

grande pour des imprimantes compact 
gérés, de haute qualité mas de prt» rail 
Die. L'imprimante CENTRONICS GLP I 



A mesure que les ordinateurs personnels a 
usage familial ou de petites entreposes de¬ 
viennent des éléments indispensables de la vie 
moderne, il se créé une demande toujours plus 
rimantes compactes, lé- 
«raisonna- 
' 3101 a 

justement été conque pour fonctionner avec 
des ordinateurs personnels. Elle offre des ca- 
ractenstiques que l’on ne trouve pas toujours 
sur les autres imprimantes du même ordre de 
prix, telles qu'une tète d'impression à matnee 
de 9 aiguilles, de très petite taille et garantie 
pour une longue durée de vie. impression a re¬ 
cherche logique bidirectionnelle pour teites e! 
unidirectionnelle pour graphiques, a 50 carac¬ 
tères par seconde et un fonctionnement plus 
silencieux. Elle présente egalement un choix 
recherche de differents types de caractères 
tels que ASCII 96, caractères graphiques et ca¬ 
ractères internationaux. Elle imprime le papier 
feuille a feuille, mais peut aussi imprimer le pa¬ 
pier a pliage paravent et le papier en rouleau, 
grâce a son dispositif d'alimentation automati¬ 
que en 'option. Pour plus de maniabilité, son 
panneau de commande avec touches de mise 
en marche et d'arrêt (0N/0 F F) de connection 
(ON LINE), d'alimentation par ligne (LF) et mdt- 
cateursdemsesous tension (POWER) et d'er¬ 


reur (ERR0RI se trouve place a l'avant de l'im¬ 
primante. Fabriquée et essayée selon des nor¬ 
mes très severes. le CENTRONICS GLP 3101 
est une unité de grande fiabilité qui offrira de 
bons et loyaux services. 


CARACTERISTIQUES TECHNIQUES 

Méthode d'«npfession matnee de points a m- 
pact - Tète d impression 9 aigu/les - Vitesse 
d impression-50 eps-Direction d impression a 

recherche logique bidirectionnelle pour caractè¬ 
res standards, élargis condenses ou gras urvdi- 
rectionnelle pour ndices supérieurs et ultérieurs 
protii Dnaire et caractères graphiques - Nombre 
oecopies ongmal plus 2 copies-Jeux de carac¬ 
tères 96 caractères ASCII 48 caractères euro- 
oeens '6 caractères grecques 48 caractères 
graphiques 1 6 symbofes mathématiques et au¬ 
tres 5 symboles - Vitesse 250 m/s a pas din- 
tertigne de t 6' 4 iignessencontinuiFF,-Carac¬ 
tères par Igre normal 80car ligne(10cpii élar¬ 
gis 40 car ligne ibCpe condenses 132 car ligne 
M 7 epu condenses élargis, 66 car ligne (8 5 cpii 
- Mode alimentation papier par tnctici : par pi¬ 
cots icptioni - Type el largeurs de papier teutile 
a<eu«elA4l2Pi 3m Lettre 216mm Pi-age pa¬ 
ravent ,opticnt 101 6mm a 254mm , Roule^MCO- 



ti.-f-, 210 8mm pu 216 mm- Ruban largeur 6 
longueur tOm type en tissus continu ou cas¬ 


sette couleur no» - Dimensions 333 L 1 « 
190|P) X 70thi mm -Porcs 3 xg- Température 
5Ca 35-C - Humidité 20 3 80^ - VveauOnxt 
noms de 60dB en tonctionnemen; - Alimenta¬ 
tion 117 220ou240V-Consommation 30VA 
• i menace standard psrariete 8 bits - Fonctions di¬ 
verses détection positionnement oetecto- fv 
de papier auto-mpression. mise en -eserve 
hexadécimale. 
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le temple d'Amstrad 



UTILISATION 

La DTL 2000 est un véritable système de 
communications qui vous permettra non 
seulement d'échanger des données et des 
programmes avec un autre micro-ordinateur 
et de vous raccorder à l’un des nombreux 
réseaux de services téié-informatiques, 
mais aussi d'utiliser votre ligne téléphonique 
en association avec votre ordinateur à des 
lins domestiques telles que la télécom¬ 
mande par téléphoné ou la messagerie élec¬ 
tronique privée. 

Mais, voyons toul de suite plus en détail 
quels sont les éléments constitutifs de votre 
DTL 2000 

A l'avant, sept voyants lumineux vous ren¬ 
seigneront en permanence sur le déroule¬ 
ment de vos communications 

- MARCHE indique que le modem est sous 
tension. 

- CONNEXION indique qu'il est en ligne 

- PRET A EMETTRE signifie que la porteuse 
d'émission est modulée par le DTL 2000. 


S'il y a en même temps connexion, la por¬ 
teuse est effectivement émise sur la ligne 

- DETECTION indique que l'on reçoit la 
porteuse d’un autre modem. 

- RECEPTION et EMISSION visualisent les 
données transmises dans les deux sens 


- TEST, enfin, est un voyant dont la signifi¬ 
cation varie suivant la carte utilisée. Dans le 
cas de la carte DTL V 23 ou de la carte DTL 
PLUS, il indique que l'on est en mode V 23 
symétrique 


TARIF GENERAL 

pour DTL 2000 V 23 

1490* 


TARIF GENERAL 

pour DTL 2000 PLUS 
(MODULATION V 21 et 2Î 

1990 F 


Imprimante AMSTRAD DMP 2000 



DMP 2000 AMSTRAD, IMPRIMANTE MATRICIELLE 

La DMP 2000 est un succès de plus dans la gamme des produits de haute qualité et peu 
coûteux d'AMSTRAD. 

Elle allie l'adaptabilité d'un jeu d’instruction de logiciel standard à la compétence 
technique d'AMSTRAD et à un prix exceptionnel. 

On peut utiliser l'alimentation feuille à feuille ou en continu et le traceur ingénieux facilite 
l'insertion et l'alignement du rouleau d'entrainement du papier La vitesse d'impression est 
de plus de 100 caractères par seconde. 


Le choix etendu des tailles et des styles 
de caractères ainsi qu'un jeu complet de 
caractères ASCII et internationaux vous 
aideront à solver vos problèmes d'impres¬ 
sion. De plus, la réalisation de graphiques 
adressables au niveau du point et des 
codes de fonctions compatibles avec 
Epson standard, permettront à la DMP 
2000 de fonctionner directement avec la 
plupart des logiciels, y compris les pro¬ 
grammes de traitement de texte, les gra¬ 
phiques. les vidages d'écran, etc. 

La DMP 2000 fonctionne avec tous les 
ordinateurs AMSTRAD (ou autres) qui 
possèdent une interface parallèle Centro¬ 
nics standard incorporée. 

Cette imprimante constitue un excellent 
complément pour les ordinateurs AMS¬ 
TRAD de la gamme CPC. Très complète 
et très performante, elle nous apparaît 
également robuste et bien construite. Par 
rapport à des marques très spécialisées 
dans les impnmantes. telles Epson ou 
Centronics, il est certain qu elle fait large¬ 
ment le poids. Nous ne connaissons pas 
son fabricant d'origine, mais nous savons 
qu elle est fabriquée à Hong-Kong alors 
que ses rivales sont d'origine japonaise. 


TARIF GENERAL 

IMPRIMANTE DMP 2000 

2290 F 

A CREDIT CETELEM 
490 F au comptant + 

9 mensualités de 223,40 F 
TEG : 24,35 % - Coût total du 
crédit avec assurance : 210,60 F 


LES CONDITIONS 

GENERAL 

Garantie 1 an 
pièces et main d’œuvre 

CADEAU II! 

1 RAME (500 feuilles) 
papier paravent 70 g 


AMSTRAD DD1 

avec son alimentation 
son interface 

1995 F 

A crédit (CETELEM) 

39S* au comptant 
♦ 6 mensualités de 2*9,30* 
avec assurance 

Coût total du crédit avec assurance : 135^ 
TtG2445% 


AMSTRAD FD2 

2’ unité sans 
Intrfoce contrôleur 

I590 F 


Tout utilisateur du CPC 464 digne de 
ce titre comprend parfaitement 
pourquoi les lecteurs de disquettes 
s'imposent de plus en plus sur le 


marché. Bien sur, les cassettes suf¬ 
fisent aux jeux d'ordinateur. Seule¬ 
ment, lorsque l'on aborde la pro¬ 
grammation ou les programmes 
plus serieux, l’accès direct offre des 
possibilités inégalées. Cependant, 
vous ne pouvez vous contenter de 
brancher un lecteur de disquettes 
sur un ordinateur : vous devez dis¬ 
poser en outre d'un logiciel adapté 
afin de tirer le plus grand profit de 
cette capacité de vitesse et de ran¬ 
gement nettement accrue. 

Le DDI-1 d'AMSTRAD comporte une 
série complète d'extensions sur le 
Basic permettant à la disquette de 
fonctionner avec des fiches conçues 
au départ pour une cassette. Le logi¬ 
ciel s'occupe de l’ensemble de la 
gestion du fichier : les fiches du CP/ 
M peuvent ainsi cohabiter avec les 
fiches AMSDOS. Et qui plus est. 
l’AMSDOS et le CP/M sont en mesu¬ 
re de partager leurs fiches de don¬ 
nées. 

Le DOM est fourni avec tout son dis¬ 
positif d'alimentation courant et un 
segment de branchement des com¬ 


mandes placé pour plus de sécurité 
sur le canal de l'interface de la dis¬ 
quette a l'arriére du CPC464. On 
peut également brancher une se¬ 
conde unité de lecteur de disquettes 
(AMSTRAD FOI) afin de doubler la 
capacité de la disquette et de simpli¬ 
fier la copie des fiches et l'exécution 
de disques de sécurité. Un deuxième 
interface n'est pas nécessaire. 


DIMENSIONS : 

Lecteur de cassettes : 

Taille 75<H)x 105<W)x280(D>mm 

Poids 1.6 kg 

Voltage 240V AC 50 Hz 

Interface : 

Taille : 75(H)x 165(W)x 35lD)mm 
Poids 0.2 kg 








































GEFIÜRA1. 

le temple d'Amstrad 


|JEUX ET LOGICIELS POUR AMSTRAD 


GENERAL présente le plus important rayon de logiciels AMSTRAD en France. Venez et vous serez édifié, ou si vous 
habitez la province, remplissez un bon de commande. 

Tous nos logiciels sont garantis. En cas de défectuosité, nous effectuons l’échange pur etsimple, dans la période d’un 
mois après l’achat. 

Notre connaissance dans le domaine des jeux et utilitaires est assez vaste. N’hésitez-pas à nous contacter pour 
information. 

Nous nous efforçons de vendre au meilleur prix. Si vous trouvez moins cher ailleurs, faites-le nous savoir 
immédiatement. Nous nous alignons toujours sur le prix le plus bas. 


1 - 1815 Cassette : 159 F Disquette : 239 F 

Wargame français, très élaboré, est fondé sur les campagnes de Napoléon où U fait 
intervenir l'artillerie, la cavalerie, l’infanterie, etc... Ce logiciel est facile d'utilisation et N 
permet en plus de programmer son terrain de manœuvre et de le sauvegarder 

2 - BOXING Cassette : 139 F Disquette : 195 F 

jeux de simutatioc de boxe. Vous vous battez contre les champions de boxe, à armes 
égales. De quoi satisfaire pas mal de fantasmes. Le graphisme est excellent et l'animation 
très prenante. Très facile à utiliser par les débutants. 

3 - 3D-FIGHT Cassette : 160 F Disquette : 260 F 

3D pour 3 dimensions. Bataille de l'espaça en relief qui vous emmène aux confins de la 
galaxie. Il faut combattre les vaisseaux kamikaze, les toupies et autres météorites afin de 
détruire la base ennemie. Un jeu très classique. 

4 • 3D GRAND PRIX Disquette : 195 F Cassette : 149 F 

Le meilleur des ieux de simulation de courses de voitures à ce four. Vous êtes au votant et 
vous voyez vos roues tourner et vos compteurs s'animer. Le graphisme est magnifique et 
plairait sûrement à Alain Prost. 9 circuits à courir, 

5 - ABSURDITY Cassette : 159 F Disquette : 230 F 

La sida. Cobra, toujours à la mode. Cassetfait soigner un ami atteint de cette maladie. 

Vous êtes réduit à l'état microscopique et vous devez pénétrer dans son corps, puis dans 
un ordinateur assez fascinant, pour les amateurs d'insolite. 

6 - UNE AFFAIRE EN OR Cassette: 139 F 

Vous voilà la patron do rAPPLE COMPANY qui fabrique des compotes C'est un jeu de 
simulation économique qui peut se jouer à quatre joueurs, le graphisme est très bon. 

7 ■ AIRWOLF Cassette : 99 F Disquette : 150 F 

Vous pilotez un super hélicoptère. Le bruitage, le graphisme et l'animation sont surpre- 
nants. Ce logiciel reprend l'histoire d'une séné Tv très populaire outre-manche. _ 

8 • ALIEN 8 Cassette : 149 F 

Pour ceux qui ont vu le Dim ALIEN. Vous vous identifez à un robot dans le vaisseau spatial 
qui va connaître diverses mésaventures. Superbe graphisme et bonne animation. 

9 - ALIEN RELIEF 

Ce jeu est fourni avec lunettes stéréoscopiques. C'est une bataille de l'espace en reflief 
dont l'effet est grandiose. 

10 -AMELIE MINUIT Cassette : 159 F Disquette : 240 F 

Amélie, c'est la secrétaire qui cherche un dossier dans un grand buldi.ng de bureaux et. 
malheureusement, elle n'a qu'une heure pour le trouver, et sortir de l'Immeuble, car à 
minuit, l'électricité est coupée Une course contre la montre haletante. 


11 - AMSTRAD DAMES M „ __ 

Cassette : 139 F Disquette : 220 F 

Super jeu de dames, écrit en langage machine. 7 niveaux de difficulté. Très rapide. Se 
battre contre l'Amstrad est très difficile. Il faut être un joueur très confirmé pour gagner 

12 • AMSTRAD PAINT Cassette : 159 F 

Logiciel de dessin, vous pouvez tracer des figures géométnques. des cercles et vous êtes 
muni d'une importante paitette de couleur. Logiciel facile à utiliser par les débutants. 

13 - AMSTRAL Caseette : 129 F 

Vous donnez votre jour et votre lieu de naissance et votre ordinateur vous dorme votre 
thème astral, puis vous fournit un graphique très précis, puis vous donne l'Interprétation 
de votre thème. Très bien fait, pour ceux qui ont une imprimante. 

14 - ANDROID 2 Cassette : 149 F 

Bataille du futur, où vous devez combattre les androïdes qui vous empêchent de regagner 
votre vaisseau spatial posé sur la planète des androides. Bon graphisme et animation 
réussie. Un classique du genre. 

15 - AQUAD Cassette : 129 F 

Jeu de labyrinthe très connu. Un super PAC MAN sous-mann où vous êtes un poisson qui 
avale du plancton et doit se défendre contre des ennemis de toutes sortes. Le dessin du 
labynnthe se modifie constamment. Très bien fait 

16 • ANIMAL, VEGETAL, MINERAL Cassette : 99 F 

jeu éducatif qui concerne les petits enfants de 4 à 7 ans Apprends à reconnaître les 
animaux et les plantes principalement en posant des questions Un des logiciels éducatif 
les plus demandés. 


17 - L’ARDOISE MAGIQUE Cassette : 99 F 

Logiciel éducatif pour les (eunes enfants de 3 à 6 ans. Apprends è dessiner les lettres et les 
chiffres à l'aide d'un crayon magique, en l’occurence le joystick ou le clavier 


18 - ARGONAVIS Cassette : 149 F 

Un super jeu d'arcade ou vous devez pénétrer dans un vaisseau spatial, le détruire et fuir 
avec de nombreux ennemis à vos trousses Succès garanti pour les amateurs du genre. 

19- ATLANTIS Cassette : 169 F Disquette : 220 F 

Vous partez à la recherche de l'Atlantide. Ce jeu d'aventure graphique et sous-marin vous 
permettra de connaître la gloire et la richesse ou la mort selon quer vous réussirez ou non 
à déjouer les pièges ennemis. 

20 • ATTRAPE MOTS Cassette : 139 F 

Logiciel éducatif qui est un genre de mots rosés. Vous evez trouver le mot en fonction des 
indications qui vous sont données 3 nlveajx de difficulté, de 7 a 12 ans. 

21 - 3D MEGACODE Cassette : 169 F Disquette : 240 F 

Utilitaire de Basic tendu comprenant l'instruction pnncipaie Cass. Instruction cassettes. 
Aide, instruction d'aide à la programmation, 30, instruction graphique en relief. Graph 
pour le dessm, Hor pour l'heure, et Diverse pou' copie et bruit... 

22 - AMLETTRES Cassette 149 F 

23 - AMS ASM Cassette : 290 F Disquette : 350 F 

L’éditeur micro assembleur le plus vendu. Il vous permet comme tout assembleur de 
transformer vos programmes machines en codes objets compréhensibles par lAMSTRAD 

24 - AMSWORD Cassette 245 F 

Le traitement de texte fiançais d'AMSOFT. D'un usage facile, cependant très complet et 
devrait vous permettre sans difficulté de traiter la plupart de vos problèmes d'ècnture. 

25 - AUTOFORMATION A L’ASSEMBLEUR 

Cassette : 195 F Disquette : 295 F 

Ce logiciel est fourni avec un livre très complet. Sur ce livre, vous apprenez la programma¬ 
tion du ZOO. du Dr WATSON et le logiciel comprend Is étiquettes, les directives 
d'assemblage, le chargement et la copie _ 

26 - BALLE DE MATCH Cassette : 169 F 

Jeu de simulation sportive du tennis en 3D. Vous pouvez jouer contre un adversaire ou 

contre la machine. 3 niveaux de difficulté. Vous pouvez régler la force et la direction de la 
balle Très bienfait 


27 - BANK Cassette : 149 F Disquette : 220 F 

Logiciel utilitaire de gestion bancaire. Il vous permet de débiter et de créditer automatique¬ 
ment vos comptes et il tient la balance Vous pouvez visualiser vos opérations sur 
imprimante. Utile pour les commerçants. 

28 - LA BATAILLE D’ANGLETERRE Cassette . 149 F 

Jeu de simulation de type Wargame. Vous organisez la bataille contre les bombardiers. 
Nombreux combats aériens et tableaux très vanés. Logiciel d'excellente qualité graphique. 

29 - BATTLE FOR MIDWAY Cassette : 159 F 

Jeu Oe simulation type Wargame Vous attaquez la base japonaise de Midway à l'aide 
d'avions et de bateaux de débarquement. Vous descendez des avions, coulez des 
sous-marins, détruisez des bases ennemies. Le wargame le plus vendu 


30 - BEACH HEAD Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Jeude simulation, moitié wargame, moitié arcade, du même style que Battle for Midway 
Graphisme superbe Vous débarquez sur une De et vous attaquez la forteresse de 
Kuhn-Lin. Terrifiant. 


31 - BIORYTHMES Cassette : 149 F Disquette : 240 F 

Logiciel qui calcule vos courbes de biorytnmes Adaptez ainsi vos efforts en fonction de 
votre courbe propre, qui est définie par votre date de naissance Permet de connaître i 
l'avance vos courbes. Très utBe. 


32 - BOUNTY BOB STRIKES BACK Cassette : 149 F 

Jeu d'arcade de type Roland Vous devez sauvegarder une mue attquée par Yukon et ses 
mutants qui se multiplient à l'infini Jeu très éprouvant mais que de plaisir à détruire les 
mutants. 
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34 - BRUCE LEE Cassette : 1 69 F Disquette : 229 F 

Jeu d'aventure très connu sur Commodore et enfin adapté à AMSTRAD. Vous devenez le 
maître des arts martiaux. Bruce Lee et vous pénétrez dans la forteresse du méchant 
Wizard. SI vous le tuez, vous devenez invincible et immortel. 

35 - BUDGET FAMILIAL 

Cassette : 1 95 F Disquette : 275 F 

Ce logiciel utilitaire est destiné i la famille. Il vous permettra de tenir un livre des écritures, 
avec vos rentrées et vos sorties d’argent ainsi qu’un journal de banque. Les écritures sont 
conservées et peuvent être mensualisées ou annualisées. 

36 - BUGSBUSTER Cassette : 149 F 

Jeu insolite qui consiste à détruire les Bugs qui grignotent vos programmes et leur 
musique. Vous pénétrez dans le circuit imprimé de l'Amstrad et vous vous dépéchez afin 
de sauver votre programme. 

37 • CALC DISK Cassette : 169 F Disquette : 220 F 

Feuille de calcul du type Tableur comportant 26 colonnes sur 30 rangées. Vous pouvez 
ressortir vos opérations sur imprimante. 


38 - CAMELEMATHS Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Le super jeu pour apprendre les maths à partir de 6 ans. Vous attrapez les chiffres 
papillonsa avec un caméléon. Idéal pour apprendre les additions, les soustractions et les 
punipUcations. 


39 - CAMELEMOTS Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Jeu éducatif é partir de 6 ans pour apprendre l’alphabet, la composition des mots, jouer au 
pendu et compter les points. C'est le jeu d'adresse le plus performant dans les éducatifs. 

40 - GRAPHMAX Disquette : 295 F 

Logiciel de création graphique de type professionnel. Il permet de dessiner, de faire des 
perspectives et de colorier de objets dessinés Bien fait, il est fourni avec une documenta¬ 
tion complète et des calques. 


41 - CAR A Cassette: 149 F 

Logiciel éducatif pour apprendre le calcul aux enfants du cours élémentaire à la sixième 9 
niveaux de difficulté en fonction du nombre de calculs, du temps de calcul et d'un nombre 
de chiffres. 


42 • CHALLENGER Cassette : 160 F Disquette : 220 F 

jeu de type Revers! 12 niveaux de difficulté, idéal pour les forts en maths. L’akjorythme 
est, parait-il. directement issu des concepts de l'intelligence artificielle. 

43 - CHEOPS Cassette :149F 

Jeu d'aventure dans tes pyramides. Vous devez faire fortune et sortir du labyrinthe de 300 
pièces. Pour cela, vous devez déchiffrer les hiéroglyphes et trouvez les passages secrets. 

44 - CHILLER Cassette : 89 F 

Jeu d'aventure dans la nuit. Votre fiancée est prisonnière dans une maison hantée. Vous 
devez la délivrer mais dans la nuit, votre voiture s’arrête. Frissons garantis. 


55 - COURT CENTRAL Cassette : 99 F Disquette : 150 F 

Jeu de tennis conforme aux réglementations de la Fédération internationale de Tennis. 
Plusieurs niveaux de dflficulté, permet de jouer contre un adversaire contre la machine ou 
de laisser la machine jouer seule contre un adversaire géré également par la machine. 


56 - CPGRAPH Cassette :150F Disquette :245 F 

Logiciel graphique qui suite à Muttigesbon et qui permet de visualiser sous forme 
graphique d'histogrammes, de camemberts ou d’échelles les données chiffrées. Très 
rapide et très bien conçu. 


57 - CPC TURBO Cassette : 185 F 

Logiciel pour animer votre écran qui permet les scroHmgs. l'écriture (Hâtée, le tracé-de 
cercles, le remplissage des volumes et les trucages de l'écran. Très utile pour les 
programmateurs. 


58 - CLUB BERT Cassette : 99 F 

Logiciel de type Pacman en relief. Il consiste à accumuler des cubes aux couleurs 
identiques. Ce logiciel nécessite de l'adresse et de la rapidité. Pour les amateurs du genre 

59 - CYRUS II Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Fabuleux ieu d'échecs à 12 niveaux, permet aussi bien au débutant qu'au champion de 
s'exprimer. Rapide, il permet deux représentations du graphique, en perspective ou à plat 

60 - DACTYLOGRAPHIE PITMAN Cassette : 149 F 

La méthode Pitman vous apprend la dactylographie. Elle s'adresse aussi bien aux 
débutants qu’à ceux qui ont besoin d'ur peu d'entrainement. La meilleure méthode pour 
apprendre vite et bien. 


61 - DAMS Cassette : 295 F Disquette : 395 F 

Logiciel utilitaire de type assembleur/désassembleur II comprend également un moniteur 
et permet de faire des programmes en langage machine. Les 3 modules sont co-résidents 
en mémoire, ce qui facilite leur utilisation. 

62 • DAMBUSTER 

Jeu de simulation de pilotage et combat aérien. Vous piiotez un bombardier Lancaster et 
vous vous dirigez sur l'Allçmagne. Excellent graphisme et animation. 

63 - DAO Cassette : 130 F 

Dessin assisté par ordinateur Ce logicien génère des fonctions graphiques qui vous 
permettent de dessiner sur votre écran. Vous sauvegardez ensuite les dessins que vous 
pourrez réintroduire dans vos programmes. 

64 - DARKSTAR Cassette : 149 F 

Jeu d'arcade très connu. La galaxie est partagée en 12 secteurs sous la dominatxjn de 
Cord Evil Vous devez libérer (es planètes. 


65 - DATAFILE II F Disquette : 295 F 

Gestion de fichier et base de données. Ce logiciel est conçu pour fonctionner avec un 
maximum de facilité Les dimensions du fichier sont variables et l'on peut établir 930 
fiches maximum avec 30 caractères par fiche. 


45 - CHIROLOGIE Cassette : 169 F 

Jeu d'étude des signes de la main. Une fois mesurèses vos lignes, vous les affichez sur 
l'écran et l’ordinateur vous donne vos traits de caractère correspondants. 


46 - COBRA Cassette : 129 F 

C’est le jeu d'arcade car excellence. C'est un serpent dont la queue s'allonge indéfini¬ 
ment Vous pouvez y louer au joystick ou au clavier. 


47 - COBRA PINBALL 

Cassette : 140 F Disquette : 230 F 

Jeu de flipper. Il comprend les extrabaltes, la loterie, les couloirs de remontée, les couloirs 
latéraux, tes bumpers, tes cibles, etc... et surtout te fameux TILT Vous pouvez pratiquer 
les fourchettes et les amortis. 


48 - CODE DE LA ROUTE Cassette : 149 F 

Ce jeu vous initie aux panneaux du code de la route avec questions et réponses Idéal 
pour les enfants et les parents qui veulent réviser leur code 


49 • CODENAME MAT Cassette : 99 F Disquette : 150 F 

Jeu d'aventure graphique très connu. Sans doute avec te jeu d'échec te logiciel te plus 
vendu pour AMSTRAD. Vous êtes dans un vaisseau spatial et vous voyagez dans la 
galaxie 50 tableaux. 

50 - COLORIC Cassette: 139F 

Jeu d'arcade qui consiste à aapter des couleurs entre eiles. remplir des cases, assembler 
un puzzle Ce jeu nécessite de la rapidité et des réflexes. Très amusant 


51 - COMBAT LINX Cassette : 149 F 

Magnifique simulateur d'hélicoptère établi avec te concours de Westland. T» au canon, à 
la mitrailleuse, atterrissage, décollage, suivi du relief en 3 dimensions, carte de la baille. Un 
modèle du genre 


52 • COMPILATEUR INTEGRAL 

Ce compilateur Basic permet de corriger une instruction sans interrompre la compilation. 
C'est 1e premier programme pour AMSTRAD pouvant compiler un basic standard sans 
nécessiter un langage spécifique. 


53 - COMPILATION Disquette : 195 F 

Jet Set Wtty. Final Frontier, Manie Miner. Binky et Karl Treasure sur la même disquette. 
Rien que d'excellents logiciels pour un prix particulièrement compétitif. 


54 - COURSE A LA BOUSSOLE Cassette : 99 F 

Logiciel éducatif pour les enfants de 7 à 13 ans. Permet de comprendre la notion des 
coordonnées et l’utilisation de la boussole. 


66 - DATAMAT Disquette : 450 F 

Gestion de fichier professionnel. DATAMAT permet de créer, de modifier, de rchereher, 
calculer, annuler, tner et impnmer jusqu'à 4000 fiches. Il est utilisable en français et permet 
de travailler en 80 colonnes. Il permet également la recherche muiti entères et le tri des 
fiches. 


67 - DEFENDORDIE Cassette : 120 F 

Le grand classique des batailles de l’espace. Las humanoïdes sont attaqués par leurs 
ennemis venus de toute part. Il faut les défendre Jeu rapide et excellente animation. 


68 - THE DEVIL CROWN 

Cassette : 139 F Disquette : 195 F 

Logiciel d'aventure graphique. Vous devez trouver untrésor dans un bateau pirate coulé. 
Malheureusement, tes requins et autres ennemis veMent.. Espérons que vous ne manque¬ 
rez pas d'oxygène. 

69 • OEVPACK ASSEMBLER Cassette : 295 F 

Programme de chez AMSTRAD, Devpack est un assembteur/desassembteur/momteur qui 
vous permettra de programmer en langage machine. 

70 - LE DIAMANT DE L’ILE MAUDITE 

Cassette :169 F 

feu d'aventure. Vous oébarquez sur une île deserte. pleine de pièges Des monstres ne 
vous laissent pas en paix. Pour vous enfuir, une seule solution, l'héicoptère. Réussirez- 
vous ? Excellent graphisme 


71 - EDUCATIVE I Disquette : 220 F 

Ce logiciel regroupe tes éducatifs MEMO RAM AMSTERN 1, PLURIEL NOMBRES et 
DICO. 


72 - EDUCATIVE II Disquette : 220 F 

Regroupe tes éducatifs MATHASARD. HISTO-QUIZ2 et ORTHOREPERE 


73 • JEUX AMSTRAD Disquette . 220 F 

Ce^ogiciei regroupe 4 jeux pour Amstrad : FORCE 4. MISSION DETECTOR. STRESS et 


74 - DON JUAN Cassette : 159 F 

Jeu de stratégie amoureuse très réussi. Vous devez charmer un jeune fille mais gare aux 
nvaux et à la Nie qui peut vous prenddre vos économies. Un jeu pour ceux qui aiment 
séduire. 


75 - DOSSIER G Cassette : 159 F 

Vous connaissez Greenpeace Qui è commis l'attenta? Qu'en est-4 auiourd'hui des 
responsables ? Un jeu de réflexes passionnant où vous pourrez analyser toutes 
hypothèses. 
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76 * DRAGONTORC Cassette : 159 F 

Excellent jeu d'aventure graphique qui consiste à tuer des dragons et à ramasser des 
diamants. Il faut faire pas mal d'acrobaties pour parvenir à vos fins. 20 tableaux d’un très 
bon graphisme _ , 

77 - DUNDARACH Cassette : 139 F Disquette 195 F 

Jeu d’aventure graphique. Il faut trouver dans la cité interdite de DUN DARACH un 
conducteur de char. Vous pouvez développer votre propre stratégie. Pas de solution 
unique. Intéressant par son c6té réflexion. _ 

78 - EASY AMSCALC Cassette : 245 F 

Tableur de chez AMSTRAD. Très performant et facile d'utilisation. Il reproduit les 
graphiques, ts impression et calcule entre les lignes et les colonnes. Très utile pour des 
usages professionnels. 


79 - EMPIRE 


Cassette : 195 F Disquette : 290 F 

Jeu de stratégie fait en France. Vous devez gérer en tant que César une province. Vous 
avez un stock de vivres et des soldats. En fonction des saisons, vous devez mettre votre 
province en valeur. Très bien fait. 


96 • FU KUNG A LAS VEGAS Cassette : 149 F 

Vous êtes un policier américain et vous devez découvrir les tripots clandestins de IAS 
VEGAS. Malheureusement, des pièfes et des ennemis vous guettent. Un classique du 
genre. _ 

97 • GATECRASHER Cassette : 149 F 

jeu d'arcade Vous devez diriger des barils dans un labyrinthe et les faire arriver dans 9 
cases en bas de l'écran, 8 niveaux possibles et beaucoup d'adresse pour réussir. 

98 - LE GEOGRAPHE 

Cassette : -149 F Disquette : -195 F 

Jeu éducatif pour les enfants de 7 è 15 ans Un bon moyen pour apprendre la géographie 
du monde. Ce logiciel est fait par AM SOFT Rapport qualttè/prin imbattable _ 

99 - GESTION BANCAIRE 

Cassette : 195 F Disquette : 240 F 

Logiciel fait par CO RE. Permet de gérer votre banque. CCP et Carte Bleue. On trouve 
intégrée une calculatrice autonome « un mode de gestion familiale 


80 - EVERYONE’S A WALLY Cassette : 149 F 

Vous êtes pilleur de banque et vous devez choisir des complices pour leur efficacité. Pour 
réussir à piller un banque, il faut être adroit, rapide et il faut pouvoir rétribuer vos 
complices. Immoral. 


81 - HARRIER ATTACK M 

Cassette : 99 F Disquette : 150 F 

Jeu de simulation de pilotage et de tir. Vous pilotre un Hamef qui décolle d'une 
porte-avion et vous devez abattre vos ennemis. 


82 - EXPLODING FIST 

Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Super |eu de karaté. Vous vous battez contre l'ordinateur ou un autre joueur 27 poses 
différentes. Vous pouvez devenir 10* dan. Jeu exceptionnel pour son graphisme et son 
animation. 


83 - FACTURATION DISK Disquette : 990 F 

Exécuté en accès direct, ce Igiciel très complet permet la gestion de stock automatique, 
l'édition d'une liste de clients, d’un journal des ventes avec ventilation, l'édition périodique 
d'un journal de réappro. _ 

84 - FACTURATION COMMERCE DETAIL 

Disquette : 1170 F 

Idem que Facturation mais en plus professionnel. Fichier articles de plus de 2500 articles. 
8 codes TVA, petit fichier client 100 fiches, permet de gérer la saisie des factures, l'édition 
de l'inventaire, le calcul des réappro et la clôture des journaux de vente. 


85 • FACTURATION STOCK Disquette : 275 F 

Petite facturation intégrée & une gestions de stocks Possibilité de gérer 300 articles La 
facture est éditée à votre en-tète à partir des articles du fichier créé par le programme 
Stock. Idéal pour les artisans._ 

86 - FANTASTIC VOYAGE Cassette : 149 F 

Il s'agit de sauver un savant. Vous êtes miniaturisé afin de pénétrer dans son ccbut. Il vous 
faudra réparer votre sous-marin et éviter les pièges tels que les Infections et le cholestérol. 
Logiciel passionnant. 


100 - GESTION DE FICHIERS 

Cassette : 190 F Disquette : 245 F 

Logiciel fait par CORE. Permet de gérer jusqu'à 200 fiches avec 20 rubriques par fiche, 
recherche multi critères, édition, duplication, fenetres de texte. Ce logiciel n'est toutefois 
pas adapté à un usage pro du fait de sa faiblesse en fiche. 


101 - GESTION FAMILIALE 

Cassette : 170 F Disquette : 220 F 

Logiciel fait par CORE. Permet la gestion familiale financière et bancaire. Muni d'un tableur 
performant, il est très rapide d'execution 


102 - GESTION D'ENTREPRISE 

Cassette : 195 F Disquette : 240 F 

Logiciel fait par CORE. Permet la gestion de 3 comptes achat, ventes, trésorerie, h 
permet lusqu’à 150 entrées par poste et la ventilation TVA et mode de règlement Bien 
adapté a une petite entreprise. 


103 - GESTION DE STOCK 

Cassette : 195 F Disquette : 240 F 

Logiciel fait par CORE. Permet de gérer jusqu'à 600 références. On peut y inscrire le prix 
d'achat, le prix de vente et la TVA. Tl peut être sauvegardé sur cassette Utile à une petite 
entrepose 


104 - GHOSTBUSTERS Cassette :129F 

Tiré du célèbre film "Ghostbusters", on retrouve les différentes scènes du film. L'animation 
et la musique sont remarquables. Ce logiciel a connu un succès considérable sur 
Commodore. 


105 - THE GOONIES 

Tiré du film de Spielberg. The Goonies est un jeu d'arcades et d'aventures particuliérement 
réussi. Nombreux pièges à déjouer mais quelle réussite au bout de tant d'efforts 

106 - GRAPHTRIC Cassette : 149 F 

Logiciel utilitaire transformant les équations en courbes correspondantes en 3D. Vous 
pouvez alors réutiliser ces graphiques en les sauvegardant pour un autre programme. 


87 - FIGHTER PILOT Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Les best-seller des simulateurs de vol. Vous êtes un pilote de Fl 5. le plus fabuleux 
chasseur américain, et vous apprenez à décoller, attemr et combattre sur votre radar de 
vol. Excellente animation. 


88 • FIQHTING WARRIOR Disq: 229 F Cassette : 149 F 

Jeu d'aventure graphique Votre fiancée est enterre® vivante dans une pyramide. Il faut 
pénétrer dans la pyramide avec tous les dangers que cela comprend. Superbe animation. 

89 - FLIGHT PATH 737 Cassette : 139 F 

Simulateur de voi de Boieno 737. Vous devez faire décoller votre avion, lui faire franchir 
une montagne pua atterir. 6 niveaux de difficulté. Un logiciel bien fait pour apprendre à 
piloter. 


90 - FOOT Cassette : 160 F Disquette : 260 F 

Jeu de simulation au football. Vous avez deux équipes et tous les joueurs sont parameta- 
bles. Chacun peut avoir sa tactique de jeu qui lui soit propre. Génial pour les fans du ballon 
rond. 


91 • FORCE 4 Cassette : 125 F Disquette : 195 F 

Jeu de réflexion qui se joue avec l'ordinateur. On peut jouer à deux ou sélectionner un 
adversaire parmi ceux que vous propose l'ordinateur Plusieurs niveaux de difficulté 

92 - FORMULA 1 SIMULATEUR Cassette 89 F 

Simulateur de Formule 1. Ce simulateur n'est pas du pilotage mais de la réflexion. Vous 
devez vous battre contre les champions de Formule 1 sur les différents circuits du 
championnat du monde. Etes-vous un nouvel Alain Prost ? _ 

93 - FORTH Cassette : 390 F 

Le Forth, c'est ce langage révolutionnaire que vous pouvez utiliser grâce à ce logiciel. Il 
comprend un assembleur, un éditeur ainsi que des extensions de langage. Il est fourni 
avec un manuel anglais. _ 

94 • LA FRANCE Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Apprenez la géographie de la France. Ce logiciel éducatif est excellent à partir de la 6*. 
très bonne documentation sur la population, les départements, le nom des habitants. 108 
villes et 60 cours d'eau. 


95 - FRUITY FRANK Cassette :110F 

Le plus beau jeu d'arcade que nous connaissons. Idéal pour la famille. Il faut attraper des 
censes. détruire la fraise et les monstres qui pullulent Tout en avançant, vous créez 
vous-même votre labyrinthe. Très vivant et colorê- 


107 - GRAPHOLOGIE Cassette : 169 F Disquette : 220 F 

Ce logiciel permet, à partir des caractéristiques d'une écriture, de tracer un portrait 
psychologique du scripteur Ce logiciel a été fait par un psychologue qui analyse les 
écritures depuis plus e 20 ans. Très Instructif. 


108 - GUTTER Cassette : 159 F F 

Excellent jeu d'arcades II consiste en un boulet lancé dans une travée. Celui-ci rencontre 
divers obstacles amis. Tels que des rois, des reines ou des jockers et de obstacles 
ennemis tels que le bourreau, très original. 


109 - HACKER Cassette : 149 F 

Jeu de réflexion. Il est tard, vous avez travaillé sur votre ordinateur et vous faites une faute 
de frappe II apparaît 'Logon Pteasa"- Que devez-vous faire alors ?_ 

110 . HARD HAT MACK Cassette : 159 F 

Jeu d'aventure graphique. Il vous divertira car il est plein d'humour Beaucoup d'aventures 
adviennent à l'inspecteur Osha Jeu très séduisant qui plait beaucoup 


111 - H.OHWAYENCOUNTE^ ss 159FD . sq 19SF 

Jeu d'action très rapide. Les aliéna ont envahi la terre. Il faut se défendre à tout prix. Dans 
le genre de Defend or Die. 


112 - HISTOQUIZZ Cassette : 169 F Disquette : 220 F 

Logiciel éducatif d'histoire testez vos connaissances en famille. Il peut se louer à 4 
joueurs Vous pouvez également créer vos propres questionnaires sur le cinéma, la 
géographie ou sur l'histoire. Il suffit de choisir cette option. 


113 - HMS COBRA 

Wargame et jeu d'aventure. Vous commandez un convoi naval britannique en route pour 
la Normandie Le HMS Cobra est un superoe cuirassé Vous devez déjouer les pièges des 
navires et des sous-marins allemands Jeu passionnant 


114 • THEHOBBIT Cassette : 225 F 

Le plus fabuleux jeu d'aventure, tiré du livre "Le seigneur des anneaux". Bitbo le Hobbrt 
part découvrir le pays enchanté. La livre en français est désormais fourni avec ce logiciel 

115 - HOLLYWOOD PALACE Cassette :149 F 

Jeu de simulation économique. Il faut ouvrir une salle de cinéma, mais il y a de la 
concurrence Ensuite, il faut choisir le nombre dé séances, la programmation des films, 
leur genre, etc... Un bilan annuel est dressé... 
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116 • L’HORLOGER 1 Cassette : 99 F 

Logiciel éducatif pour apprendre è l'enfant de 4 * 9 ans è écnre l'heure. Très bien fait. 

117 - L’HORLOGER 2 Cassette : 99 F 

Suite de l'Horloger i. Des notions plus complètes sont introduites sous forme de jeux. De 
7 à 12 ans. 


118 ■ HOUSEOFUSHER 

Jeu d'aventure graphique. Après un grand vi 
célèbre demeure où ont vécu des 
Excellente animation. 


Cassette : 149 F 

, vous arriver dans la maison de Usher. 
A vous de déjouer les pièges. 


119 - HUNCHBACK Cassette : 149 F 

Logiciel de jeu d'arcade. Quasimodo doit sauver EsmerakJa de griffes de Sesennerms. jeu 
avecv labyrinthe, passages secrets, oubliettes, etc.. Très amusant._ 

120 - HUNCHBACK 2 Cassette : 149 F 

La suite de Hunchback. Quasimodo doit parvenir au sommet du clocher pour carffloner 
Dans la même veine que le précédent. Succès garanti en famille. 

121 - HUNTERKILLER 

Cassette : 99 F Disquette : 150 F 

Simulateur de sous-marin avec ie tableau de bord d’un sous-mann. Tir à la torpille contre 
un vaisseau ennemi. Jeu difficile qui plaira aux fanas de simulation. Mais le tir à la torpille 
est vraiment difficile._ 

122 - HYPERSPACE Cassette : 140 F Disquette : 220 F 

Jeu d'aventure graphique. Vous êtes perdu dans la 4« dimension, vous passez de 
l'époque antique à la science fiction. Jeu vraiment très déroutant. Pour ceux qui aiment les 
romans d'anticipation._ 

123 - HYPERSPORTS Cassette : 149 F 

Excellente simulation de 6 sports : natation, tir au pigeon, cheval d'arçon, tiré l'arc, triple 
saut et haltérophilie. Bonne animation, gare aux joysticks fragiles_ 

124 - INFERNAL RUNNER Cassette : 160 F 

C’est ta course infernale à travers un horrible labyrinthe : tortures, bain d’adde, herses, 
plaques électriques, lasers, tout y est pour vous faire souffrir. En sortirez-vous vivant ? 
Terrifiant._ 

125 - INITIATION AU BASIC, 1 er PAS Cassette : 245 F 

Manuel de Basic avec deux cassettes d'autoformation. Ce logiciel fait par AMSTRAD est 
l’ouvrage indispensable pour que 1e débutant puisse apprendre sans peine le Basic 
uniquement sur cassettes.__ 

126 • JET BOOT JACK Cassette : 139 F 

Jeu d'arcade très rapide Vous évoluez à toute vitesse dans une usine de disques. Vous 
devez ramasser les notes de musique et éliminer vos ennemis tout en trouvant du 
carburant pour vos bottes magiques._ 

127 - JET SET WILLY Cassette : 139 F 

Best-seller sur AMSTRAD, ce jeu d'action volt WiHy le Mineur dans sa maison I! a fait une 

grande fête et II doit ramasser tous les verres avant d'aller dormir Excellente animation 

129 - JEWELS OF BABYLON Cassette : 159 F 

Jeu d'aventure, très connu. Le but est de retrouver le trésor de Babylone Plus de 100 
voies différentes. Beaucoup de piégés sur le chemin de la déouverte. Les déjouer et c'est 
la fortune et la gloire.___ 

130 - JUMPJET Cassette : 159 F Disquette : 195 F 

Simulateur de pilotage de Harrier, Jumpiet est d'une qualité graphique bien meilleure que 
Fighter Pilot Par contre, ce que l'on gagne en réalisme, on le perden précision technique 
Logiciel facile et très agréable__ 

131 • KIM Cassette : 139 F 

Logiciel éducatif pour contrôler votre mémoire. Il faut : indiqué le nombre de fo*8 où 

unefigure donnée apparait, trouver la figure qui manque, repérer la figure ajoutée, réagir 
vite è une question po3ée sur les figures, etc. .._ 

132 • KNIGHT LORE Cassette : 149 F 

Jeu d'aventure graphique. Vous explorez la nuit le château de Knightlore Vous êtes 
transformé en lou-garou Si vous voulez échapper à ce maléfice, Il vous faut absolument 
retrouver le sorcier.___ 

133 - KONG STRIKES BACK Cassette : 139 F 

Encore une histoire du fameux King Kong. Vous voulez sauver votre danseuse favorite, 
malheureusement les voitures vous empêchent de l'atteindre. Vous avez heureusement 
quelques bombes mais le temps presse ._ 

134 - KRISTAL Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Un jeu fait uniquement en langage machine Ce jeu d'arcade développe l'adresse 
Superbe animation graphique 


138 ■ LORDS OF THE MIDNIGHT Cassette : 149 F 

Jeu d'aventure graphique Ce jeu a la particularité d'être un jeu historique. Plusde 3200 
vues panoramiques. Vous devez commander une armée qui refoule les barbares A vous 
décrire l'épopée_ 

139* LOTO Disquette : 229 F Cassette : 139 F 

Logiciel mathématique qui reprend les analyses statistiques sur les 10 années du loto 
national, ce qui vous permet d’éliminer tes grilles à faible probabilité Ce logiciel évolue 
avec les nouveaux tirages. A vous la fortune_ 

140 - MACAMDAM BUMPER 

Cassette : 159 F Disquette : 225 F 

Le logiciel de flipper le plus intéressant du marché En dehors des fonctions classiques du 
flipper, très bien reproduites, vous pouvez modifier les paramètres de |eu et redessiner le 

flipper_ 

141 - MACHINE CODE TUTOR Cassette : 245 F 

Deux cassettes pour s’initier au langage machine de l’AMSTRAD. 35 leçons avec leurs 
exercices d’application, un simulateur explicatif. Toutes les instructions du processeur 
Z 80. Un problème : le manuel est en anglais. _ 

142 • MAGIC PAINTER Cassette : 149 F 

Utilitaire, en français, de dessin. Il permet des sauvegardes sous une forme ultra 
compacte Indispensable pour écrire des jeux d'aventure. Un damier point, une page 
écran de 16Ko peut être compactée à moins d’un Ko._ 

143 - MANAGER Cassette : 159 F Disquette : 225 F 

Logiciel de simulation économique. Vous agirez sur l'embauche, la production, le 
marketing, la publicité, etc... Vous subirez des grèves, des problèmes de fabrication A 
vous de prouver que vous êtes un chef d'entreprise responsable et compétent. Logiciel 
français. ___ 

144 - MANIC MINER Cassette : 139 F 

jeux d'arcade avec Wïlly le Mineur Vous êtes dans une civilisation disparue Seuls 
survivent des robots et des êtres bizarres. Vous devez trouver de l'or et des pierres 
précieuses Logiciel très connu, excellente animation._ 

145 • MARSPORT Cassette : 139 F 

Jeu d'aventure. Vous devez protéger la terre contre l’attaque des martiens. Ceux-ci vont 
tenter de s’emparer de la terre. Le graphisme est d'un très bon niveau._ 

146 - MASTERFILE Cassette : 245 F Disquette : 290 F 

La gestion de fichiers dé Chez AMSTRAD existe désormais en cassette et Uisquette 
Jusqu’à 500 fiches, recherche multi critères, indexages. etc... Une gestion de fichiers bien 
farte et rapide à mettre en route, facile à utiliser 


147 - MASTER OF THE LAMPS 


Cassette : 149 F 


135 - LETTRES MAGIQUES Cassette : 99 F 

Logiciel éducatif pour apprendre les lettres. Développé par AMSTRAD Un petit crocodile 
et des petis poissons tracent des lettres que l’enfant dort reconnaître 3 à 6 ans _ 

136* LOGO Cassette : 295 F 

Logiciel éducatif. Ce Logo est te langage si prisé des enseignants. Vous apprendrez la 
géométrie d'exploration grâce à la petite tortue qu’il faudra guider à travers l'écran 
Manuel en anglais __ 

137 - LOGO FRANÇAIS Disquette : 220 F 

Logiciel de langage. Accessible aux très jeunes enfants, c'est la traduction en français du 
Dr Logo de la disquette AMSTRAD. 


Jeu d'aventure graphique. Masters of the lamps est un des granos classique des jeux 
micro. Un prince cherche à reconquérir le trône ayant autrefois appartenu à son père, mais 
il doit subir des épreuves pour redevenir Roi, épreuves tant physiques que psychiques. 

148 - MATCH DAY Cassette : 149 F 

Jeu de simulation sportive de football. Le terrain et les joueurs sont représentés en 3 
dimensisons On peut jouer soit contre te micro, soit contre un autre joueur. Animation et 
graphisme fantastique.__ 

149 - MATHASARD Cassette : 149 F 

Logiciel éducatif pour développer le calcul mental Des jeux sont proposés, avec différents 

niveaux de difficulté. Mathasard convient aussi bien aux enfants à partir de 7 ans qu'aux 
plus âgés qui souhaitent s'entretenir en calcul mental_ 

150 - MEMORAM Cassette : 149 F 

Logiciel éducatif pour se perfectgionner en orthographe. Memoram vous fera faire 60 
dictées due vous devrez essayer de mémoriser Ce logiciel est valable pour les enfants à 
partir de 7 ans._ 

151 - MEURTRE A GRANDE VITESSE 

Cassette : 180 F Disquette : 240 F 

Jeu d'aventure avec texte français et graphique. Vous avez une énigme è résoudre On 
vous fournit un certain nombre d’indices matériels tels que épingle a cheveux, bout de 
lime, parfum, lettres manuscrites, etc... A vous de jouer les Sneriock Holmes. 

152 • MEURTRES SUR L’ATLANTIQUE 

Cassette : 210 F Disquette : 270 F 

Jeu d'aventure avec texte français e! graphique. Vous êtes sur un luxueux paquebot en 
route pour New York. U y a des crimes à bord. Le problème est très complexe, les 
suspects sont nombreux. À vous Jouer. Passionnant._ 

153 - MICROGEO Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

jeu éducatif entièrement graphique. Vous devez associer les capitales avec leur pays 
respectif Des cartes graphiques vous permettent de retenir l'emplacement des capitales 
et vous devez faire atterir un avion dessus._ 

154 • MICROGESTION Cassette : 159 F 

Logiciel de budget familial. Il permet de tenir vos comptes bancaires, de calculer vos 
recettes et vos dépenses, de tenir un fichier des différentes opérations effectuées. Ce 
logiciel est compatible sur la plupart des imprimantes._ 

155 - M,CROSCRABB ^f ssette . 220 F Disquette : 329 F 

Logiciel du jeu de scrabble en français. Il vous permet de jouer en famille, jusqu'à 4 
joueurs Près de 4000 mots de vocabulaire, vous pouvez également vous mesurer au 
micro, ou simuler plusieurs loueurs. Vous pourrez alors leur attribuer des niveaux 
différents._ 

156 - MICROSCRIPT Disquette : 245 F 

Super logiciel de traitement de texte en anglais. Une calculatrice 4 opérations est intégrée 
au logiciel Idéal pour la construction de tableaux verticaux ou horizontaux. Microscript est 
un bon logiciel pour les rapports financiers- 
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157 • MICROSPREAD Disquette : 245 F 

Logiciel tableur de chez AMSTRAD, très peformant II présente de nombreuses caractéris¬ 
tiques arytbmetiques complexes, une protection codée vous permet de sauvegarder les 
informations confidentielles. _ 

158 • MICROSAPIENS Cassette : 149 F 

Logiciel de jeu type "Des Chiffes et des Lettres" A l'aide de lettres de l'alphabet, il s'agit 
de composer des mots. Ce logiciel est facile d’utilisation car il est possible de régler le 
niveau de difficulté. _ 

160 - MILLE BORNES Cassette : 149 F F 

Logiciel du célèbre jeu de société 1000 Bornes. Se joue contre l'ordinateur. Il faut essayer 
de parcourir la distance maximum sans incident de parcours, tels que la crevaison ou la 
panne sèche et parvenir à bloquer votre adversaire. _ 

161 - LE MILLIONNAIRE Cass. : 169 F Disquet. : 240 F 

Jeu de simulation économique comme Manager. Il s'adresse aux PDG en herbe et à ceux 
qui veulent tester leurs réflexes de décideurs face à diverses situations économiques. Le 
Millionnaire est un jeu passionnant. _ 

162 - MISSION DELTA 

Cassette : 169 F Disquette : 240 F 

Jeu de simulation de pilotage, Mision Delta est aussi un jeu d'aventures graphique. Au 
poste de pilotage de votre puissant intercepteur vous pénétrez dans la Zone Delta dont 
personne n'est jamais revenu. __ 

163 - MISSION DETECTOR 

Cassette : 160 F Disquette : 220 F 

Jeu de réflexion et d'arcade pour 1 ou 2 joueurs. Vous êtes l'amiral de la Flotte Stellaire, 
votre mission est de protéger la Planète Zcra. Votre ennemi est muni d'écrans répulsifs. 
La victoire ou la mort. _ 

164 - LE MONDE Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Logiciel éducatif sur la géographie du monde Vous y apprenez à l'aide d'un jeu fort 
distrayant les différents drapeaux, capitales, monnaies, langues, superficie, etc. (89 pages 
écrans). _ 

165 - MONOPOLIC Cassette :149F 

Logiciel du célèbre jeu de MonopcHy. Se joue à 2 ou 4 loueurs. Le micro peut vous servir de 

partenaire ou tenir la banque Monopole est le jeu familial par excellence D'heureux 
moments en perspective. _ 

166 - MOONBUGGY Cassette : 139 F 

Jeu d’arcade. Vous pilotez une ieep de l'espace sur la Lune. Beaucoup de failles et un 
relief accidenté constituent des obstacles. 5 tableaux différents Un classique du genre 

167 - MONTSEGUR Cassette : 149 F 

Jeu d’aventures en français. Ce jeu graphique vous emmènera au temps de l'hérésie 
cathare à la recherche du “Sacré Graar. Il se cache quelque part dans 1e terrible Château 
de Monlségur. Excellente animation. _ 

168 - Mr. FREEZE Cassette : 59 F 

Jeu d'Arcade, vous êtes enfermé dans un frigo avec pour arme un lance-flammes Des 
glaçons vous attaquent de foute part. Parviendrez-vous à les faire fondre tous? _ 

169 - MULTIGESTION 4 _ 

Casset. : 195 F Disquette : 245 F 

Toute gestion familiale, bancaire, financière. Ce logiciel est intégré à un tableur électroni¬ 
que qui vous donne vos relevés de comptes mensuel ou annuel Mutligestion est le 
meilleur logiciel de budget familial. _ 

170 - CP GRAPH Cassette : 195 F 

Logiciel graphique qui transforme automatiquement tes données chiffrées de Muitigestion 
en oraphiques sous forme d'échelles, de camemberts ou d'histogrammes en plusieurs 
couleurs. 


171 • Mr. WONG LOOPY LAUNDRY 


Cassette : 99 F 


logiciel du 
débutante 


Jeu d'arcade classique Mr. Wong la blanchisseur est attaque par son fer à repasser et par 
la mousse de son savon. Comment parviendra-t-il à récupérer sa lessive' 1 _ 

172 - MUSICORE Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Logiciel musical Transforme votre Amstrad an synthétiseur musical 2 voies II est possible 
alors de raccorder votre Amstrad à votre chaîne ni fi et de sauvegarder vos partitions sur 
cassette ou disquette._ 

173 • MUSiC MAESTRO Cassette : 149 F 

Logiciel musical II comporte un éditeur et un compositeur musical complet. Accords, 
temps, percussion, volume, tonalité. Un petit manuel d'instruction est fourni, afin de vous 
permettre de devenir un grand maestro _ 

174 - MYSTERE DU KIKEKANKOI Cassette :169F 

Jeu d'aventures grapnique ei texte en français. Vous devez vous montrer héroïque pour 
franchir les obstacles qui vous permettront de délivrer votre fiancée. 50 tableaux Un des 
meilleurs jeux d'aventures. _ 

176 - NIGHT BOOSTERS 

Cassette : 140 F Disquette : 195 F 

Jeu d'arcade très rapide. Vous êtes sur une moto à propulsion ionique. Vous vous battez 
contre un autre joueur ou contre l'ordinateur Sensations fortes garanties. _ 

176 - NIGHT SHADES Cassette : 149 F 

Jeu d'aventures graphique. Vous devez délivrer les habitants d'un village perdu dans les 
ténèbres. Il vous faudra lutter contre tes forces occultes. La bataille sera terrifiante. Très 
bonne animation __ 

177 - NOMBRES MAGIQUES Cassette : 99 F 

Jeu educatif de chez Amstrad. Rservé aux petits (3 à 5 ans). Il apprend à compter et è 
reconnaître les chiffres sous forme de petits jeux très distrayants 


178 • NOMBRES/DICO Cassette : 149 F 

2 logiciels en un Nombre, apprend à compter et à reconnaître les chiffres. Dico est un jeu 
educatrf familial fonde sur la recherche de mots en fexiction d'informations données per 
l'ordinateur 10 niveaux différents- _ 

179 - MONTERRAQUEOUS Cassette : 149 F 

Jeu d'aventures graphique assez complexe. Un ordinateur se sert des habitants d'une 
planète comme de pions sur un jeu d’échecs géant. La population se révolte et construit 
un robot qui va attaquer l’ordinateur. _ 

180 - ORPHEE Disquette : 340 F 

Le super jeu d'aventures graphique et texte en français. 330 K de mémoee. Plus de 200 
tableaux Vous devez vous battre contre les forces vives du Mai. éviter les pièges al vous 
mesurer à Satan Passionnant. ___ 

181 - ORTHO REPERES Cassette :145 F 

Logiciel de mathématiques. Il permet aux élèves de 4». 3* et 2" de résoudre des problèmes 
de géométrie et d’algèbre dans un plan. Tracé de courbes, droites, calcul d'équations, 
impression de graphes, etc _ 

182 • OTHELLO 

I du fameux jeu de réflexion Plusieurs niveaux de difficulté. Convient aussi bien au 
_t qu'au joueur confirmé. _ 

183 - LE PENDU Cassette : 99 F 

L'un des plus célèbres jeux d'Amstrad. Chacun sait jouer à ce jeu. Il comprend 200 mots 
de vocabulaire et vous pouvez ratouter les autres. A jouer en famille à partir de 5 ans. 

184 - PLANETE BASE Cassette :159F 

Jeu éducatif sur tes numérotations et manipulations de base. Numérus, te héros, ne se 
nourrit que de fruits rouges, mais sur sa planète il n'y en pas. Il faut alors aider Peppo, son 
ami, qui échange d'autrtes fruits contre tes fruits rouges Pour les élèves de 4« et de 3*. 

185 - PLAY BOX Cassette : 160 F Disquette : 195 F 

Jeux de réflexion de 7 genres différents. Mission. Hold Up. Chasse au trésor dans la salle 
des coffres. Poker, Awari, Jack Pot. Mastermind. Très amusant à Jouer en famille 

186 - PLURIEL/AMSTERIV Cassette : 149 F 

Logiciel éducatif à partir de 7 ans. Pluriel vous permet d acquénr les règles du pluriel en 
orthographe ef Amsteriv vous permet d'acquérir les règles de terminaison sur 600 mots 
français. _ 

187 - POLE POSITION 

Jeu de simulation de course de Formule 1. Vous êtes dans une voiture de course et vous 
avez un parcours a effectuer dans un temps limité si vous ne voulez pas être disqualifié. 
Gare aux sorties de route 1 __ 

188 - PUNCHY Cassette : 99 F Disquette : 150 F 

Polichinelle à séquestré sa femme dans un placard Défivrez-la. mais attention aux 
policiers et aux tartes à la crème. _ 

189 - PYJAMARAMA Cassette : 139 F 

Jeu d'arcade Vous vivez un cauchemar. Une seule solution, vous reveiUer Pour ce faire. B 
vous faut retrouver votre réveil-matin. Fabuleux graphisme du style de Sorcery _ 

190 - RAID OVER MOSCOU 

Cassette : 129 F Disquette : 195 F 

Le super jeu d'arcade très connu sur Commodore. Vous devez empêcher une attaque 
nucléaire en détruisant les bases de missiles soviétiques de Moscou La lutte est terrible. 
Sauverez-vous l'Occident? _ 

191 - RALLY II Cassette : 160 F Disquette : 260 F 

Logiciel de simulation de course auto. Vous pilotez une voiture dans 10 étapes différentes 
Ce logiciel français est entièrement reconfigurable. Vous pouvez recréer votre parcours et 
le sauvegarder. _ 

192 - RED ARROWS Disqu. : 229 F Casset. : 139 F 

Jeu de simulation a> pilotage acrobatique. Vous faites partie de la célèbre patrouille de la 
RAF et vous devez exécuter leurs figures acrobatiques. Très dangereux. Pour les as du 
pilotage seulement _ 

193 • ROCK RAID Cassette : 139 F 

Jeu d'arcade. Armé d'un pistolet à neutrons, vous devez vous battre contre les Alliens qui 
vous bombardent avec des astéroïdes. Très spectaculaire. Bonne animation. 

194 • THE ROCKY HORROR SHOW 

Disquette : 229 F Cassette : 149 F 

Jeu d'aventure tiré du célèbre film, si vous voulez avoir peur, pénétrez dans les maisons 
hantées vous taire attaquer per des créatures répugnantes, vous bien servi. A ne pas jouer 
dans le noir. _ 

195 - ROLAND A LASCAUX 

Cassette : 99 F Disquette : 150 F 

Jeu d'arcade avec le célèbre Roland. Ce coup-ci. ce dernier est tombe dans une grotte en 
forme de labyrinthe avec de nombreux pièges Aidez-ie à en sortir. _ 

196 • ROLAND AUX OUBLIETTES 

Cassette : 99 F Disquette : 150 F 

Jeu d’arcade. Roland est prisonnier dans un labyrinthe souterrain peuplé de rats, de 
momies et de fantômes. H faut l’aider à en sortir. __ 

197 - ROLAND IN TIME Casset. : 99 F Disqu. : 150 F 

Roland n'a plus de carburant, car Maestro, son ennemi, a capturé son énergie dans 
différentes zones de temps Aidons-le à travers 57 tableaux dittérents à récupérer ceüe-ci 

198 - ROLAND ON THE RUN 

Cassette : 99 F Disquette : 150 F 

Jeu d'arcade. Roland doit échapper à ses maîtres, mais II doit traverser une route et 
prendre le train sans être écrasé. 
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Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

ture graphique. Un sympathique chasseur est tombé dans un trou étrange, 
memis curieux. Pour se sauver, Il dort trouver l'amulette salvatrice. Y parvien- 


199 - SABRE WULF 

Jeu d'aventure 
peuplé d'en 
dra-t-il? Très amusant. 


200 - SCOUT STEPS OUT Cassette : 139 F 

Jeu d'aventure graphique Boldy, pour augmenter son quota de B.A. à nettoyé les 
carreaux, fait la cueillette des champignons, plongé au fond des océans II doit rester en 
contact avec son chef, qui est sur sa piste_ 

201 • SIR LANCELOT Cassette :129 F 

Jeu d'arcade et de stratégie. Sir Lancelot explore le pièces d'un château et dort trouver un 
I nombre d'objets et d'animaux Des gardiens l'empêchent Jeu classique et bien 


grand r 


202 - SLAPSHOT Cassette : 149 F Disquette : 195 F 

Jeu de simulation au hockey sur glace. Se joue à 2 joueurs ou contre l'ordinateur. Ce jeu, 
très brutal nécessite cependant de la réflexion et de la stratégie Graphisme superbe. 

203 - SNOOKER Cassette : 129 F Disquette : 195 F 

Jeu de simulation au billard anglais Tous les coups autorisés sont répertoriés Se joue 
contre un autre joueur ou contre l'ordinateur Excellent 1 
Amstrad. 


t logiciel. L'un des plus vendus sur 


204 • SOUL OF A ROBOT 


Cassette : 129 F 


Jeu d'aventure graphique Les habitants de Monterraqueous ont construit un robot pour 
détruire l'ordinateur qui les opprime Malheureusement, l ame du robot est inquiète 
Aidez-la è retrouver la paix et à libérer la planète._ 

206 - SORCERY + Disquette : 195 F 

La suite de Sorcery. Le même thème avec un graphisme encore plus élaboré et des 
tableaux plus nombreux._ 

207 - SPACE SHUTTLE SIMULATEUR 

Cassette : 160 F 

Simulateur de pilotage de navette spatiale. Vous allez dans la Lune pour vous saisir d'un 
satellite. Le pilotage est délicat et il faut bien étudier sa vitesse et ses angles d’approche. 

206 - SQUASH Cassette : 145 F 

Jeux de simulation sportive du squash. Se dispute contre l'ordinateur ou contre un autre 
joueur. Les trajectoires de la balle sont parfaitement authentiques et l'arbitre parle pour 
annoncer les scores après chaque point. 


209 • STARAVENGER 

Jeu d’arcade de type ‘Scr amble" Extrôment rapide, 
niveaux chacun. Les eftets graphiques sont superbes 


Cassette : 109 F 

Il est animé de 5 scénarios à 5 


210 - STARION Cassette : 129 F 

Jeu d’arcade du type bataille spatiale. Vous devez détruire les Aliens qui menacent la 
Terre. Ensuite, vous devrez trouver le mot de passe qui vous permettra de sortir du cycle 
espace-temps. _'_ 

211 • STRESS Cassette : 140 F Disquette : 195 F 

Jeu d'aventure au château. Vous devez faire fortune en échappant au fantôme qui vous 
poursuit dans les différentes pièces du château. Un classique de ce type de jeu. Pour tous 
les âges._ 

212 • STRIP POKER Cassette : 135 F 

Jeu bien connu. Ici, Il s'agit de déshabiller Marytin en moins de 20 donnes. A vous de jouer 

213 - SUBTERRANEAN STRYKER Cassette : 149 F 

Jeu d'arcade Vous devez sauver les prisonniers retenus dans la base souterraine 
ennemie. Il ne faut pas oublier de ravitailler et d'éviter les cotisions._ 

214 - SUPERCOPY Cassette : 120 F 

Logiciel utilitaire de recopie d’écran. Il n'est utilisable que sur l'imprimante Amstrad DMPt 
Le programme de supercopy vous permet des recopies intégrales d'écran graphique. Très 
utile pour ta programmation de jeux. 


215 - SUPERP,PEL, B E quette 

: 229 F Cassette :149F 

Jeu d'arcade. Il consiste â maintenir le pipeline ouvert jusqu'à ce que les barils soient 
pleins. Or des insectes et des outils maléfiques s'acharnent à crever et à fermer te pipeline. 

216 - SUPER SPRITES 

Logiciel utilitaire qui vient combler la lacune 
' ation de "sprites" vous permet de réal 
î machine. 


génératK) 
langage r 


Cassette : 159 F 

du Basic Locomotive d'Amstrad. La 
une animation ultra rapide sans utiliser le 


222 - THEATRE EUROPE Cassette : 159 F 

Wargame passionnant C'est la 3* Guerre mondiale Vous êtes le chef de l'OTAN ou du 
Pacte de Varsovie. Le micro est votre adversaire Vous contrôlez le déroulement et les 
conséquences du grand conflit par vos décisions stratégiques._ 

223 - THE MILLION Cassette : 120 F Disquette : 160 F 

Compilation de 4 jeux sur 2 cassettes ou une disquette. Ces 4 jeux ont été vendus au 
million d'exemplaires, ce qui est. sans doute, le record. Il s'agit de Beach Head, Jet Set 
WiH>. Décathlon et Sabre Wutf. 


224 


LE TOUR DU MONDE EN 80 JOURS 

Cassette :169F 

Jeu d'aventures tiré du roman de Jules Verne. Vous êtes Phileas Fogg et vous voilà parti 
sur les chemins de l'aventure. Personnages insolites, bruitages amusants, caries colo¬ 
riées, décors remarquables pour un logiciel qui plaira aussi bien aux parents qu'aux 
enfants_ 

225 - LA TOUR FANTASTIQUE Cassette :169F 

Jeu d’aventures Vous cherchez un trésor dans une tour de 60 étages. Où se trouve 1e 
trésor? Quel est le code qui permet d’y accéder? Pourrez-vous échapper aux questions 
du Sphynx? Excellent graphisme_ 

226 - TRANSATONE Cassette :169F 

Simulateur très original de bateau à voile. Vous faites une course transatlantique La 
traversée est difficile Vous devez composer avec le vent, les courants, la météo. Plusieurs 
routes possibles. Se joue jusqu’à 5 joueurs._’ 

227 - TRIVIA Cassette : 169 F Disquette : 195 F 

Jeu éducatif de questions-réponses. Se joue de 2 à 4 joueurs. Testez vos connaissances 
sur les sujets suiuvants : histoire, géographie, divertissements, sport et loisirs, art et 
littérature, sciences et nature._ 

228 - TYRANN Cassette :139F 

Jeu de rôle et d’aventure. Vous devez trouver un objet mystérieux dans un labyrinthe de 
pièces. Vous guidez 6 personnes. Nombre de pièges vous sont tendus. Parviendrez-vous 
à les déjouer?_ 

229 - U’DOS Disquette : 380 F 

Logiciel utilitaire. U'DOS est un mini operating System qui permet de gérer facilement des 
fichiers indexés, ce qui autorise I accès direct. D'où économie de mémoire et possibilité 
d'ouvrir 7 fichiers en même temps. Indispensable pour les programmeurs. 

230 - UTILITAIRE CASSETTE Cassette : 159 F 

Logiciel utilitaire qui permet de faire des sauvegardes et des chargements ultra rapides 
d'une part, et d'autre part de régler l'azimutage de votre magnétophone 

231 - UTILITAIRE DISQUETTE Disquette : 195 F 

Disquette utilitaire, vous permet d'accéder au cœur de la disquette. Lecture piste et 
secteurs. Très utile en cas de détérioration d’un élément de fichier pour récupérer tes 
données. 

232 • A VIEW TO A KILL 

Cassette :110F Disquette : 190 F 

Jeu d'aventures tiré du célèbre film de James Bond : poursuite dans Paris, tentative 
d’évasion, explosion dans la mine qui dort engloutir Silicon Valley Grâce Jones plus vraie 

ni natnff» 

233 - LA VILLE INFERNALE Cassette : 159 F 

Jeu d'aventure graphique Vous devez vous diriger dans une ville immense, pleine de 
pièges, avec votra voiture Le graphisme est en 3D et les effets spéciaux sont très réussis. 
il faut avoir le sens de f orientation_ 

234 - WIZARD’LAIR Cassette : 149 F 

Jeu d'arcade Peter qui fait de la spéléologie, découvre le demeure d'un sorcier. Pourra-t-il 
lui échapper alors qu'il est coincé dans une caverne ?_ 

236 • WORLD WAR III Cassette : 139 F 

Wargame de type classique. Vous êtes Général. Vous faites manœuvrer vos troupes face 
à l'ennemi Vous devez gagner la guerre mais gare à l'intendance, à l'aviation ennemie et 
ses bombardements nucléaires_ 

237 - WORLD CUP Cassette : 129 F 

Jeu de simulation de football. Excellent graphisme Vous vous battez contre 9 équipes 
pour obtenir la récompense : la fameuse coupe du monde 


238 - LEY1-KING 


Cassette : 149 F 


217 - LE SURVIVANT Cassette :139F 

Jeu d’aventure français. Vous avez survécu au cataclysme. Vous devez récupérer les 
différents éléments du testament de vos ancêtres et repeupler votre planète avec les 
animaux cachés depus la catastrophe._ 

217 • SURVIVOR Cassette : 149 F 

Jeu d'exploration. Angus cherche le trésor dans un grand château de 108 pièces 
Malheureusement, des ennemis le guettent. Excellent graphisme et animation très rapide 

219 - TALES OF ARABIAN NIGHTS Cassette : 149 F 

Jeu d’aventures graphique et musical. Vous devez sauver une demoiselle en danger dans 
rpnent étrange et assez mnosprtalier. Superbe graphisme ‘des Mille et Une Nuits"_ 

220 • TENNIS Cassette : 159 F 

Jeu de simulation sportive de tennis en 3 dimensions. Se joue contre 1 joueur ou contre 
l'ordinateur. Beau graphisme. Jeu rapide__ 

221 - TEXTOMAT Disquette : 450 F 

Logiciel de traitement de texte profesionnel Facile d'utilisation, il permet la tabulation, la 

recherché, le remplacement, l'insertion, la manipulation de paragraphes, le calcul, les 
accents, ertc. Il est équipé d’un module permettant la gestion de tout type d'imprimante. 


Utilitaire astrologique. Le Yi-King est l’oracle chinois. Il répond à vos problèmes familiaux, 
affectifs, financiers, efc II vous consente sur ce qui est bon ou mauvais pour vous. Très 
utile pour ceux qui veulent connaître l'avenir._ 

239 - ZEN Cassette :248 F 

Logiciel utilitaire Assembleur/désassembteur. moniteur, incluant un jeu complet de 
commandes d'édition. Outil indispensable pour les programmateurs, vous pourriez 
débugger ou utiliser des étiquettes de longueur indéterminée._ 

240 • ZORRO Cassette :125F 

Jeu d'aventure graphique tiré des célébrés épisodes du feuilleton Vous défendrez tes 
opprimés contre les méchants._ 

241 • H BASIC 1 disquette ou 2 cassettes : 690 F 

Logiciel d'extension basic Ajoute 46 nouvelles fonctions à votre Amstrad telles que 
musique, fenêtres, graphismes, 30, recopie d'écrans, inversions et fenêtres, etc.. Très 
utile pour les programmeurs_ 

242 - COMMANDO 

Jeu d’arcade. Vous êtes Super Joe et vous vouys battez en première ligne contre des 
forces supérieures en nombre. Toute l'action et la tension d’un super jeu. très connu des 
î de micro. 
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243 - BAOMAX Cassette : 195 F 

Logiciel d'aventures en relief, avec lunettes stèréosciopiques C'est la bande dessinée sur 
micro. Histoire délirante, dialogue branché, tout y est pour réaliser un cocktail explosif. A 
ne pas montrer aux âmes tendres. 


244 - TURBO PASCAL Disquette : 741 F 

Logiciel de langage. Avec plus de 400.000 utilisateurs dans le monde, le Turbo Pascal est 
le compilateur le plus utilisé. En un seul programme, vous avez un environnement complet 
avec compilation directe en mémoire 


245 - TURBO TUTOR Disquette : 475 F 

Logiciel éducatif ou comment apprendre sans peine le Turbo Pascal. C’est un cours 
d’autoformation avec disquette et manuel de 200 pages en français comme pour Turbo 
Pascal. 


246 - COURS DE SOLFEGE Premier niveau 

Cassette . 250 F Disquette : 290 F 

Logiciel éducatif. Vous apprend la base de la musique, les notes, les gammes, l'écriture. 
Conçu par Techni Musique, ce logiciel s'adresse aux débutants. Très bien fait. Il est de 
plus assez distrayant. 

247 - COURS DE SOLFEGE 2e niveau 

Cassette : 250 F Disquette : 290 F 

Logiciel éducatif pour mélomanes confirmés. Il vous apprend la composition musicale et 
vous permet de créer vos propres partitions. 

248 • COURS DE CLAVIER PIANO 

Cassette : 145 F Disquette : 185 F 

Logiciel éducatif. Apprenez à reconnaître les différentes touches du piano, leurs usages et 
à quelles notes elles correspondent. 


249 - AMSTRADIVARIUS 

Cassette : 145 F Disquette : 185 F 

Logiciel educatif. Transformez votre Amstrad en synthtiseor polyphonique à 3 voies. 
Performances remarquables surtout si vous pouvez le coupler à une chaîne hifî. 


251 - RSX SYCLONE 2 

Cassette : 130 F Disquette : 165 F 

Utilitaire Basic qui apporte de nouvelles commande et de nombreuses possibilités à votre 
Amstrad : sauvegarde rapide à 7 vitesses différentes, lecteur global d en-tète. chargement 
et impression de programmes Basic sauvegardés. 


251 - TRANSMAT Cassette : 150 F - Disquette : 185 F 

Logiciel de décodage. Permet le transfert de cassettes à disquettes. Programmes 
d'effacement ou de changement de nom. 

252 - TOMCAT Cassette : 130 F Disquette : 165 F 

Logiciel de duplication. Pour sauvegarder de cassette a cassette. Programme automati¬ 
que, très facile à utiliser. 

253 - ODD JOB Disquette : 200 F 

Logiciel utilitaire de gestion de diskette : éditeur, récupérateur, dupliqueur. décodeur, 
dêbugger. formateur rapide et permet d'utiliser le dnve Amstrad. 


254 - WARRIOR Cassette : 159 F - Disquette : 229 F 

Jeu de rôle et d'aventure Vous devez affronter des monstres dans un immense chateau 
(environ 300 pièces). Avant cela, vous aurez dû choisir vos alliés. Excellent graphisme et 
animation 


255 * YIE-AR KUNG FU Disq. 229 F Casset. : 149 F 

Jeu de simulation au karaté Transcription du célébré jeu électronique Konami. Graphisme 
et son superbes. Vous vous battez contre plusieurs adversaires simultanément. Défendez- 
vous. 


256 - AM COMPTA Disquette : 750 F 

Logiciel professionnel de comptabilité, saisie, recettes, dépenses. Tous les postes 
comptables : ventilation et visualisation sur graphiques, recherches de pièces comptables, 
à partir d'un fichier multicritères. Edition de journaux et du grand livre. 

257 - ADVENTURE BEST Cassette : 195 F 

Jeu d'aventure. 100 % texte en anglais Du "pure massive text". 200 tableaux, des 
énigmes fantastiques â découvrir. 6 mois de travail en perspective pour ceux qui manient 
parfaitement le langue anglaise 


263 - LE DERNIER METRO Cassette : 159 F 

Jeu d arcade Paris a été détruit, vous êtes protégé dans le métro. Il vous faut rejoindre la 
station dans laquelle sont organisés les secours. 


264 - GREMLINS Cassette : 149 F 

Jeu d'aventure tiré du célèbre film "Gremlms' Vous retrouverez cette atmosphère 
étrange : ne les éclairez surtout pas ne les mouillez pas et surtout ne les nourrissez pas 
après minuit malgré leurs supplications. Gênial- 


265 - FOREST AT WORLD 5END Cassette : 139 P 

jeu d'aventure graphique. C’est la bataille étemelle entre les forces du bien et du mal. La 
princesse a été enlevée par le sorcier Zam Son père le roi appelle au secours les forces du 
bien et c'est l'affrontement dans la temble forêt. 


266 - HEROES OF KARN Cassette : 139 F 

Jeu d'aventure graphique. A l'origine du monde civilisé, il y eut une terrible lutte entre le 
sorcier Istar et de roi de Kam. Celui-ci fit appel à un étranger qui devait vaincre les dragons 
et les sorcelleries de Istar Fabuleux. 


267 - DETECTIVE 

Jeu d'aventure graphique. Vous voici sur la piste des voleurs de bijoux. Vous êtes 
inspecteur de Scotland Yard A vous de résoudre l'emgme qui vous permettra de capturer 
les bandits 


268 - SERIE NOIRE 

Jeu d’aventure graphique et texte en français. Vous pouvez jouer seul ou Jusqu'à 5. Vous 
devez être le premier à sortir de la maison tout en ayant le maximum d'argent de poche et 
en ayant rempli votre contrat de tueur à gages. 


269 - LE SCEPTRE D’ANUBIS Cassette : 139 F 

jeu d'aventure graphique. Archéologue, il vous faut retrouver le sceptre d'Anubis dans la 
pyramide de Djeyser. Pour celà. vous devez traverser 32 salles comprenant divers pièges 
montés. Un des meilleurs logiciels d'aventure pour les tous jeunes 


270 • ELIDON Cassette : 149 F 

jeu d'aventure graphique et poétique EAdon est une forêt superbe qui sort de l'hiver. Il s'y 
passe des choses mystérieuses. D'un graphisme similaire à Sorcetery. Bidon tient une 
place à part dans les logiciels pour Amstrad par sa dimension poétique. 


271 • CAULDRON Cassette : 139 F 

Jeu d'aventure graphique La suite de Sorcelery, même graphisme, mêmes aventures. 
CaukJron, c'est te chaudron magique de la terrible sorcière. A acquérir absolument. Tilt 
d’Or 85 


272 - SPY AGAINST SPY Disq : 229 F Casset. : 149 F 

Jeu d'aventure. Se joue à un ou deux joueurs avec deux fenêtres différentes sur l'écran, ce 
qui permet aux joueurs de jouer indépendamment. Ce ieu a remporté un immense succès 
sur Commodore. Une haute résolution graphique. 


273 - PROJECT FUTURE Cassette : 139 F 

Jeu d'aventure. Votre mission : transporter et activer 1e système d’autodestruction du 
vaisseau SS Future. Ce vaisseau est un gigantesque labyrinthe de 256 tableaux au 
graphisme fabuleux. Excellente animation également. 


274 - TERROMOLINOS_ Cassette : 139 F 

275 - NORTH SEA BULLION ADVENTURE 

Cassette : 129 F 

Jeu d'aventure Vous êtes capitaine d'un bateau de sauvetage Vous devez sauver te 
précieuse cargaison d’un bateau coulé. Malheureusement, il y a la temple, tes requins et 
iesexplosifs mal ûésamorcés Parviendrez-vous vivant au bout ? 


276 - ON THE RUN Cassette : 160 F 

Jeu d'arcade Course contre la montre à travers près de 300 tableaux. Vous vous battez 
contre des êtres monstrueux tout le long du chemin. Du beau travail de programmation. 
Graphisme superbe. 


277 - PAWS Cassette : 159 F 

Jeu d'arcade Vous êtes un chien et vous devez récupérer vos petits disséminés dans 1a 
forât et la ville. Des ennemis vous guettent. Parviendrez-vous à ramener votre petit monde 
à la maison ? 


258 - COLOSSAL ADVENTURE Cassette : 195 F 

Jeu d'aventure. 100 % texte en anglais. Jeui très connu en Angleterre. Plus de 240 
tableaux, de quoi passer un bout de temps pour déjouer les attaques des dragons et des 
sorciers. 


259 - DUNGEON ADVENTURE Cassette : 195 F 

Jeu d'aventure. 100 % texte en anglais. Pas une once de graphisme dans un monstrueux 
logiciel dont s'est inspiré plus d’un concepteur de logiciel d'aventure. Un grand classique 
du genre. 


260 - GEMS OF STRADUS Cassette :139F 

Jeu d'aventure graphique Vous devez vous battre contre les serpents, tes fantômes et 
autres monstres pour découvrir te trésor Malheureusement, if y a plus de 100 pièces dans 
le chateau de Stradus. 


261 - LE BAGNE DE NEPHARIA 

Jeu d'aventure 100 % graphique, faisant de vous 1e Prince Marc qui, retenu pnsonmer. 
doit s'échapper du bagne Nephana et au désert infernal qui l'entoure pour reconquénr son 
trône. 


262 - ROBIN OF SHERWOOD Cassette : 159 F 

Tiré de la célèbre saga de Robin des Bois, ce jeu d'aventure graphique est malheureuse¬ 
ment en texte anglais Pour ceux qui te comprennent, c'est un des pius beaux logiciel que 
nous connaissions 


278 - GHOULS Cassette :139F 

Jeu d'arcade. Genre de Pacman en 3D. mâtiné de Honkey Kong. Vous devez parvenir au 
but è travers un labynnthe plein d'embuches. 100 % graphique 4 tableaux. 


279 - QUACKAJACK Cassette : 99 F 

Jeu d'arcade. Vous êtes Jack le Pirate et le plus foutu caractère de Pandooie. Ayant trouvé 
la salle du trésor vide. Jack décide d'aller au donjon où il se trouve pris au piège. S'en 
sortira-til ? 


280 - RAID SUR TENERE Disq.: 229F Cass. : 165 F 

Jeu d’aventure et de stimulation à la conduite automobile. Gagner un rallye en plein désert 
afncain n'est pas une mince affaire. Première difficulté : convaincre tes sponsors exi¬ 
geants, et choisir son matériel afin de déjouer tes pièges du désert. 


281 - JAMIN Cassette :139 F 

Jeu d'arcade et musical Rodney collectionne tes instruments de musique et tes ramené 
chez lui. Il lui faut éviter tes fausses notes qui lui font perdre des instruments et qu'il fasse 
attention aux distorsions qui sont mortelles. Très original. 


282 - MULTIPLAN Disquette : 499 F 

Tableur mondialement célébré, développé par Micro Soft pour IBM et APPLE II vous 
permet de réaliser très vite el de présenter sous forme de tableau les calculs tes plus 
complexes L'intérêt essentiel est lorsque vous souhaitez étudier plusieurs hypothèses 
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283 - FIREANT Cassette : 139 F 

Jeu d'arcaoes Vous «es le dernier soldat survivant d'une armée décimée par les 
scorpions. Vous devez sauver votre reine prise en otage le jeu est rapide et fait la part 
belle non seulement aux réflexes mais à la réflexion. 


284 • CARNET D’ADRESSE Cassette : 139 F 

Logiciel utilitaire Gestionnaire de fichier, très simple, qui voue permettra d'établir une 
ficne par adresse, puis de rechercher, corriger « tner les fichiers sans difficulté. Vous 
pouvez utiliser le lecteur de cassette ou de disquette pour sauvegarder. 


294 - MUSIC COMPOSER 


Cassette :195F 


Logiciel anglais de musique. Transforme votre micro en synthétiseur. L'un des meilleure 
logiciel du genre. Toutefois, le manuel détaillé en anglais en refroidira plus d'un 


295 • CODENAME MAT 2 Cassette : 149 F 

Logiciel d'aventure. Suite de Codename Matt. Vous défendez l'univers sur votre vaisseau 
spatial Vous défendrez la planète Veste contre les méchants Myons et vous devez rétablir 
la loi « l'ordre. 


296 - RED COATS 


Cassette : 149 F 


285 - MANDRAGORE Cassette : 340 F 

jeu d'aventure en français. C'est un pays oppnmé par Yarod-Nor le tyran Vous devez 
constituer une équipe qui affrontera le tyran dans son donjon. Aorés avoir élucidé chacune 
des énigmes contenues dans les 9 autres donjons du pays de Mandragore, prodigieux. 


286 - METRO 2018 Cassette : 180 F Disquette : 250 F 

Jeu d'aventure. En 2018, vous devez sauver un ami prisonnier dans le métro. Vous «es 
limité par le temps « le métro est devenu encore plus inquiétant que maintenant 
Pourrez-vous survivre dans ce milieu hostile ? 


287 - LORIGRAPH Oisq : 340 F Casset. : 210 F 

Logiciel de création graphique de nouvelle génération, écrit entièrement en langage 
machine Transforme votre AMSTRAD en un fabuleux atelier de conception graphique 
traçage, effaçage, découpe, collage, reproduction, symétrie, etc sont désormais à votre 
portée. 


Wargame qui se passe pendant la guerre d'indépendance. Vous avez l'usage de la 
cavalerie, de l'artillerie et de l'infantene. Vous avez S pians de bataille différents et vous 
pouvez créer vos propres scénans. Les scènes de bataille reprennent des faits d'armes 
authentiques. 


297 - JOHNNY REB Cassette : 139 F 

Wargame relatant la guerre entre les nordistes et les sudistes. C'est la bataille autour 
d'une rivière séparant les deux camps, l'objectif est soit de capturer le drapeau ennemi, 
soit d'atteindre la position tactique la plus dominante. 


298 - TIME B0M8 Cassette : 149 F 

Jeu d'arcade. Il consiste è desammorcer des bombes avant qu'eues n'explosent. 9 
niveaux de difficulté, temps limité. Très éprouvant pour les nerfs et beaucoup de réflexes 
exigés_ 

299 - ERBERT Cassette :139F 

Jeu d'arcade. Genre de Pacman en relief avec un zeste de Cubic. Jeu très amusant qui a 
ses fanatiques. De la même famille que FRUTTY FRANK 


288 - MASTER CHESS M M 

Cassette : 99 F Disquette : 150 F 

ciel d'échecs 1 horloge. 9 niveaux de difficultés. Le plus vendu des logiciels sur 
/STRAD chez GENERAL. Un excellent jeu d'echec pour un prix modique. 


Logic* 

AMSTT 


300 - D BASE 2 Disquette : 790 F 

Le plus célèbre des gestionnaires des bases de données pour ies utilisateurs profession¬ 
nels Conçu par Ashton Tate. ce logiciel tourne sur CPC 6128 et 8256 comme le Multiplan. 
Fourni avec une épaisse documentation. 


289 - KARLS TREASURE HUNT Cassette : 149 F 

jeu d'aventure graphique. Karl a gagné un premier prix qui est un week-end dans un 
manoir Dans une des 40 pièces est caché un trésor. Karl doit trouver les 40 dés pour 
pouvoir ouvrir le coffre du trésor. Pas facile du tout. 


290 - Z80 AMSTRAD Cassette :149F 

Logiciel d'autofOrmatioo par AMSTRAD. Apprenez le langage machine du ZBO Ce cours 
en français est très utile pour les future programmeurs Facile de compréhension 


291 • LORD OF MIDNIGHT 

Cassette :160F Disquette : 240 F 

jeu d'aventure et wargame. Vous écrivez vous-même un chapitre de l'histoire de la 
chevatene en définissant vous-même votre aventure. Un manuel est fourni avec le logiciel. 


292 - AIR TRAFFIC CONTROL Cassette : 139 F 

Logiciel de simulation Vous «es responsable du contrôle aérien d'un aéroport Vous 
devez gérer votre aérodrome afin qu'aucun accident ne survienne, prévoir les décollages 
les atterissages, les altitudes de vol, etc... 


292 - FOOTBALL MANAGER Cassette : 139 F F 

Jeu de simulation. Vous êtes responsable d'une équipe iootball Vous devez organiser les 
rencontres, gérer les finances, choisir les tactiques, désigner les joueurs, le tout pour 
parvenir à gagner la coupe 


301 - 3D VOICE CHESS 

Cassette : 155 F Disquette : 245 F 

Jeu d'échec en reflet « partant. Ne nécessite pas de synthétiseur vocal Très performant. 
Graphisme superbe 


302 • LA MALEDICTION DE THARR 

Cassette : 195 F Disquette : 295 F 

Super jeu d’aventures graphique avec texte en français. La ville est détruite. Les zonards 
rodent, il vous faut délivrer votre fiancé des griffes de l’immonde Tharr. 

303 • TASWORD 

Traitement de texte pour CPC 464. 

Cassette : 14S F 

304 - TASWORD + MAILMERGE 

Traitement de texte pour 6128. 

Disquette : 290 F 

305 - TASCOPY 

Recopie d'écran haute résolution pour imprimante. 

170 F 

306 - ORDITIERCÉ 

Pronostics tiercé. 

Cassette : 139 F 


307 - POSEIDON Cassette : 195 F Disquette 295 F 

Super jeu d'aventure g raphia ue et texte en français. Une mystérieuse sirène e été enlevée. 
100 marines parcourent l'océan pour la rerlouver 


293 - HANDICAP GOLF Cassette : 149 F 308 - SALUT L’ARTISTE Disquette : 390 F 

Jeu de simulation e golf en 3D. Vous êtes sur un terrain de 18 trous, avec un caddy « une Super logiciel de dessin en français, conçu par AMSTRAD pour le 464 le 664 et te 6128. 

sélection de clubs Un parcours de 9 trous es! également en option Excellent graphisme très facile à utiliser effets spectaculaires Un des plus grands succès d AMSTRAD 


OFFRE D'EMPLOI 


GENERAL recw» Vendeurs(euses) 

MICRO AMSTRAD 

Qualités souhaitées : sympathiques, dynamiques, bonne 
connaissance du matériel Amstrad. Disponible rapidement. 

Téléphoner pour rendez-vous à Mr OLIVIER 

® 42.06.50.50 

ou se présenter chez GENERAL, 10, bd de Strasbourg 
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ACCESSOIRES AMSTRAD 


1 - LECTEUR DISQUETTES 3 POUCES 

AVEC CONTROLEUR DD1 1995 F 

A crédit : 495 F au comptant, 6 mensualités de 271,30 F 
TEG 24,35 - Coût total du crédit avec assurance : 127,80 

2 - LECTEUR DISQUETTES 3 POUCES 

2 e unité AMSTRAD FD1 1590 F 

Identique au DD1 mais sans interface controleur. Le FD1 nécessite un 
cordon FDI pour le raccorder, soit au 664 soit au 6128. 

A crédit : 90 F au comptant, 6 mensualités de 271,30 F 
TEG 24,35 - Coût total du crédit : 127,80 F 

3 - ADAPTATEUR PERITEL MPI 

AMSTRAD 

Il permet de brancher un clavier 464 sur un TV couleur 
muni d’une prise péritel. 


395 F 


4 • ADAPTATEUR PERITEL MP2 
AMSTRAD 


Il permet de brancher un clavier 664 ou 6128 sur un TV 
couleur muni d’une prise péritel. 


495 F 


5 - CRAYON OPTIQUE DK TRONICS 

Ce crayon, muni d'un logiciel sur cassette ne 
se branche que sur le 464. Les dessins créés 
peuvent être sauvegardés sur cassette ou 
disquette. Le menu est déroulant avec des 
icônes ou fenêtres qui donnent au pro¬ 
gramme l'allure d'un petit logiciel "Mac". Il 
offre un choix de 10 couleurs et de 4 tailles 
de traits. 



290 F 


6 - CRAYON OPTIQUE ELECTRIC 
STUDIOPEN pour 464 

Ce crayon est muni d’un prodigieux logiciel de dessin qui 
fait de cet appareil un produit unique en son genre. Venez 
demander une démonstration chez GENERAL. 


395 F 


7 - CRAYON OPTIQUE ELECTRIC 
STUDIOPEN pour 664 et 6128 

Même modèle que pour 464 sauf que le logiciel est sur 
disquette. 


435 F 


8- JOYSTICK QUICKSHOOT I 
SPECTRA VIDEO 


C'est le loystick super économique et pour¬ 
tant. il est robuste. Dispositif de tir au man¬ 
che et sur le socle. Garantie 1 mois. A éviter 
toutefois avec Décathlon. 




69 F 


9 - JOYSTICK QUICKSHOOT II 
SPECTRA VIDEO 

Le joystick le plus connu et le plus vendu 

chez GENEFtAL. Grande poignée, large base 

sur ventouse, solide, précis, il constitue un 

très bon rapport qualité/prix. Garantie 1 C 

mois. 11V T 


l 


10- JOYSTICK AMSTRAD JY2 


Sa force, c'est d'être muni, sur son socle, 
d’une prise pour un 2 e joystick car comme 
vous le savez. l’Amstrad n’est muni que 
d’une seule sortie joystick. En dehors de cet 
avantage, le joystick AMSTRAD n'est pas 
trop enthousiasmant sur le plan de la présen¬ 
tation et de la précision. 


i 


149 F 


11 - JOYSTICK SPECTRAVIDEO 

QUICKSHOOT 4 

Le même que le Quickshoot 2 avec 3 manches différents. 
Pour la curiosité. 

12 - JOYSTICK SPECTRAVIDEO 

QUICKSHOOT 5 

C'est un Quickshoot 2 avec une montrueuse base de près 
de 20 cm de long. Très impressionnant pour les frimeurs. Il 
est muni d’une énorme touche sur la base pour les tirs 
rapides, une touche qui ressemble plutôt à une pédale. 


195 F 


13 • JOYSTICK SPECTRAVIDEO 
QUICKSHOOT 7 

Ce n'est pas à proprement parier un joystick puisqu'il n'a 
pas de manche. C'est plutôt un “paddle". Le manche est 
remplacé par un volant qui se tourne avec le doigt. Idéal 
pour certains jeux, il désorientera les fanas du joystick. A 
posséder en deuxième joystick. 


149 F 


14- JOYSTICK SPECTRAVIDEO 
QUICKSHOOT 9 

Joystick de type “track-ball" Une énorme "souris" à 

l'envers. Le manche est remplacé par une balle que l'on 

peut orienter dans 8 directions. Extrêmement robuste. Maie m 

Garantie 6 mois. 245 F 

15 - JOYSTICK WICO “THE BOSS» 

Un grand classique du joystick comme le Quickshoot 2. 

Aspect Spartiate, couleur grise un peu triste mais excel- E 

lente précision et très solide. IW F 

16- JOYSTICK PRO 500 compétition 

Avec le PRO 500 on n’est pas là pour jouer. C'est la super merveille en 
matière d'électronique. En effet, le traditionnel contacteur à couronne en 
plastique sur lequel est montée la manette est remplacé par une série de 
microrupteurs ou microswitches qui assurent au PRO 500 une précision et 
surtout une robustesse inégalable. Garantie 1 an, c est tout dire. Pour ceux 
qui en ont assez de se retrouver avec le manche dans une m 

main et le socle dans l'autre au saut de haie de Décathlon. ÏC/U F 

17 - INTERFACE“DOUBLEUR”DE 

JOYSTICK 

Câble qui se branche sur la sortie de l’Amstrad et permet 

de brancher 2 joysticks sans utiliser le joystick Amstrad. m 

Ex : 2 Quickshoot II ou 1 Quickshoot I et un PRO 500. 17'U F 

18 - CABLE CENTRONICS AMSTRAD 

IMPRIMANTE 

Ce câble permet de brancher n'Importe quelle imprimante 

munie d'une prise Centronics sur la prise imprimante de _ 

l'Amstrad 175 F 

19- CABLEFDI 

Ce câble permet de raccorder l’unité disquette FDI à un _ 

CPC 664 ou 6128 175 F 

20 - CABLE MAGNETO CASSETTE/ 
AMSTRAD CPC 

Ce connecteur est muni d'un côté de la fiche ronde 5 broches DIN qui vient 
s'enficher au dos de l'Amstrad et de l'autre côté de 3 jacks (un pour l'entrée, 
un pour la sortie et le dernier pour la télécommande). Attention, le cablage de 
la fiche de l'Amstrad est particulier. Dans le commerce «« ■ 

HIFI. on ne trouve pas ce câble branché de cette façon. OO F 


21 - CABLE RALLONGE (1,50 M) 
ECRAN/CLAVIER CPC 464 

Ce câble permet d'éloigner le moniteur TV du clavier, ce 
qui est pratiquement indispensable si l'on veut jouer long¬ 
temps avec le moniteur couleur. 


135 F 
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ACCESSOIRES AMSTRAD 


22 - CABLE RALLONGE (1,50 M) 
ECRAN/CLAVIER 
664 et 6128 


185 F 


23 - LES RUBANS IMPRIMANTES 

AMSTRAD DMP1 ou SEIKOSHA GP500.-... 

CENTRONICS GLP 3101 ou BROTHER 1009.. 

EPSON LX 80 _____— 

DMP 2000--- 

DMP 8256 


OKIMATE (20 couleurs) 


95 P 
85 F 
59 P 
85 P 
95 P 
125 P 


24- CASSETTES VIERGES C20 

GENERAL fait fabriquer des cassettes C20 ou mr aa m 

2x10 mn d'excellente qualité pour l'AMSTRAD. » ■ 

Cette durée est idéale pour l'enregistrement des DIGCC 

programmes. ■ 

par 10 pièces, la 11* est CADEAU 

25 - MAGNETOPHONE CASSETTE 

DATACORDER LANSAY ou LASER 


Ce DATACORDER a été spécialement 


pour fonctionner avec les 


conçu . 

micros, il fonctionne sur secteur ou à piles. C'est, à notre connaissance, le 
seul magnétophone qui fonctionne sans aucun incident avec I AMSTRAD 
664 ou 6128. De plus, ce qui ne gâte rien, il reprend les couleurs du CPC 
6128 sur le plan esthétique. Le DATACORDER est pourvu 
d'une télécommande et d'un compteur. Le cordon AAA E 
magnéto est en sus._ " 

26 - DISQUETTES VIERGES 3 pouces 

AMSOFT _ _ 

HITACHI __ 

MAXELI_ 

SCHNEIDER 
NATIONAL . 


39 F pièce 


27- BOITE RANGEMENT 

30 DISQUETTES 3 pouces 


159 F 


28- BOITE RANGEMENT 

60 DISQUETTES 3 pouces 

Produit “pro". Couvercle transparent, serrure à clé, interca- A<e E 
laires charnières, étiquettes couleur, etc. _ r 

29 - PAPIER POUR IMPRIMANTE 

Rame papier paravent, bandes caroll détachables, zoné, 

format A4. 70 g, les 500 feuilles ----. 

Rame papier paravent, bandes caroll détachables, non 

zoné, format A4, 70 g. les 500 feuilles --■- 

Rame étiquettes 12 cm x 3 cm sur support bandes caroll. 

les 500 :-----.-.— 

Rame paravent zoné ou non. 
les 2000 feuilles 


69 F 
69 F 
85 F 

■■■ 195 

Nous pouvons vous fournir tous types de papiers, avec ou sans impression, 
tels que facturiers, bons de commande, devis, etc... Nous consulter._ 

30- LES HOUSSES CLAVIER. 

MONITEUR et UNITE DISQUETTE 


Nos housses sont en matière synthétique anti-statique. 

Housse clavier 464 -— 

Housse clavier 664----— 

Housse clavier 6128 


Housse moniteur monochrome 

Housse moniteur couleur- 

Housse clavier 8256-- 

Housse moniteur 8256- 

Housse unité disquette- 

Housse DMP 2000- 

Housse LX 80 


Housse Centronics. 


70 F 
70 P 
70 P 
70 P 
80 P 
70 F 
8SP 
55 F 
80 P 
80 F 
80 P 


31 - IMPRIMANTE COULEUR MCP 40 

Cette petite imprimante est de type "plotter". 

C'est la même que présentait ORIC il y a 
deux ans. Elle imprime sur un rouleau de 
papier de 15 cm de large, en 4 couleurs 
grâce à sa tète d'impression munie de 4 
pointes billes. Idéale pour le listing économi¬ 
que, vitesse d'impression 12 cps. Elle permet 
surtout le dessin et le graphisme à condition 
de connaître le programme approprié. Sa 
qualité courrier est insuffisante pour le traite- 


L& 


/ 


AAA E 


32- TABLE GRAPHIQUE GRAFPAD II 

Table graphique haute résolution. Très pratique pour ceux 
qui ont besoin de réaliser rapidement des graphiques 
précis. 


33- MEUBLE MICRO GENERAL 

Bien que son prix ait augmenté récemment, ce meuble 
reste à notre sens unique sur le plan du rapport qualité/ 
prix. Muni de toutes les tablettes nécessaires, il constitue 
le complément idéal pour ceux qui ne possèdent pas de 
bureau et souhaitent travailler longtemps devant leur AMS¬ 
TRAD. Colori noir. Dimensions : (HxPxL) 92 cm x 63 cm x 
90 cm. 


695 F 


34- KIT DE NETTOYAGE 
ECRAN CLAVIER BIB 

Ce kit comprend un pinceau, 1 bombe à air, un produit et 
des chiffons antistatiques. 


135 F 


35- KIT DE NETTOYAGE 

ECRAN CLAVIER CASSETTE 


Idem le précèdent, avec en plus une cassette nettoyante 
et des bâtonnets pour le nettoyage des tètes magnéto 
(pour les bricoleurs avertis). 


195 F 


36 - CASSETTE NETTOYAGE ALLSOP 
POUR CPC 464 

Cette cassette est munie d’un dispositif anti-abrasif en 
■peau de chamois" synthétique et d'un liquide approprié. 

C'est le meilleur dispositif de nettoyage de têtes que nous «e E 


r.nnnaiî^ons. 


37- CASSETTE D’AZIMUTAGE 
DE TETES 

Cette cassette, indispensable pour le 464, vous permet, à l'aide d'un petit 
tournevis de régler précisément la hauteur de vos têtes magnéto en fonction 
de signaux émis par la cassette d'azimutage. Ainsi, vous n'avez plus de 
problème de chargement de cassette dû à un mauvais azimutage de votre 
464 (à notre connaissance, 90 % des cassettes qui ne chargent pas sont 
victimes de ce défaut). L'azimutage du 464 se dérègle tôt ou tard, en 
fonction de l'usage plus ou moins intensif que vous en faites et il suffit du 
déplacement de la tête de quelques microns pour que 1 AO F 
votre programme ne se charge plus. ” ■ 

38 - LES SYNTHETISEURS DE SONS 

Le principe du synthétiseur est de transformer un texte en parole, qu'il soit 
tapé au clavier ou sur programme cassette ou disquette. Le synthé est basé 
sur un micro processeur avec sorties stéréo. 

a) SYNTHE DK TRONICS 

Le plus vendu II est fourni avec la cassette 
programme, un ampli de 2x4w et deux haut- 
parleurs. Un problème toutefois, les phonè¬ 
mes étant en anglais, pour entendre "bon¬ 
jour" au synthé, il faudra taper “boon-joor" et 
encore, ce sera de toute façon l’inimitable 300 F 

accent anglais. W r 

b) SYNTHE TECHNIMUSIQUE 

Le seul synthé 100 % français. Un petit défaut toutefois : 
pas d’ampli ni de haut-parleur. Il faudra donc le brancher 
sur une chaine HIFI. 



495 F 
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ACCESSOIRES AMSTRAD 


c) SYNTHE AMSTRAD SSA1 

C’est un compromis entre le DK TRONICS et le TECHNI- 
MUSIQUE. Il est muni d'un ampli, de 2 HP et le son, sans 
être 100 % français, est cependant beaucoup plus com¬ 
préhensible qu’avec le DK TRONICS. 


390 F 


39- LA SOURIS AMX AMSTRAD 

L'AMSTRAD a désormais sa souris. Construite en Angleterre par Advanced 
Memory System, la technologie graphique-souris est désormais à la portée 
de l’AMSTRAD. L'animal est noir, avec 3 boutons rouges. La bille est en 
acier alors que chez les concurrents elle est en général en rilsan. Il est 
accompagné de 4 logiciels : 

A) ART : c'est un logiciel qui ressemble à "Mac Paint" avec menus déroulant 
et icônes. 

B) ICONES : c'est un logiciel de création et de sauvegarde d’icones dans 
une matrice 16x16. 

C) CREATION GRAPHIQUE : logiciel de création graphique réutilisable sous 
ART. 

D) AMX CONTROL : système d'exploitation de la souris. Il fournit 20 
nouvelles instructions basic pour piloter la souris. 

Le fonctionnement de la souris est traditionnel. Déplac- 
ment sur une surface lisse, cliquage. sur l'un des trois 
boutons. 


690 F 


40- MAGAZINE AMSTRAD 

Tous les numéros d'AMSTRAD MAGAZINE peuvent être a a b 

acquis chez GENERAL. lO P 

sauf numéro 5, 2S F 


41 - INTERFACE RS 232 AMSTRAD 

590 F 


L’interface RS 232 AMSTRAD permet de convertir la sortie 
parallèle de l'imprimante en sortie série. 


42- EXTENSION 64K RAM 

JAGOT et LEON E109 800 F 

Cette carte, livrée en bottier plastique et reliée à f AMSTRAD par un câble 
court CL1 ou CL2 adjoint 64K RAM supplémentaires à votre AMSTRAD sous 
forme de disquette virtuelle. Des routines d'exploitation sont fournies avec le 
produit, sous la référence JL Bank en cassette ou disquette. 

CABLE CL1 à un connecteur_ 150 F 

CABLE CL2 avec un connecteur supplémentaire_ 235 F 

JL BANK cassette...... . 50 F 

JL BANK disquette___ 120 

43 - CLE DE PROTECTION ELEC¬ 
TRONIQUE JAGOT et LEON El 12 

Idéale pour protéger vos logiciels, cette clé doit être 
présente sur rAMSTRAD pour toute utilisation de pro¬ 
gramme. La duplication est impossible et ce composant 
fera gagner beaucoup de temps aux concepteurs profes¬ 
sionnels. 


590 F 


44 - PROGRAMMATEUR D’EPROM 
JAGOT et LEON El07 

Cette carte vous permet la programmation, la recopie ou la lecture d'eprom 
de capacité de 2 Koctets à 16 Koctets des grandes marques compatibles. 
Elle est équipée d’un support à insertion nulle. Le logiciel AAA K 
est fourni avec notice, sur cassette ou disquette. 99w r 


45 - CARTOUCHE EPROM 16K 
JAGOT ET LEON El 11 

Livrée en bottier plastique et connectable directement au 
clavier, cette carte vous permet d'intégrer un de vos 
logiciel en eprom. Il est possible de connecter plusieurs 
cartouches à la fols. 


690 F 


46- CARTE SUPPORT EPROM 
JAGOT et LEON El 10 

Cette carte permet de connecter à votre AMSTRAD quatre 
eprom de 8 ou 18 k et donc de pouvoir utiliser des 
programmes importants en mémoire morte. 


390 F 


47 - RACK 4 CARTES D’EXTENSION 
JAGOT et LEON El00 

Il comporte une carte fond de panier avec bufferisation du bus d'adresse, 4 
connecteurs encartables et un logement pour une alimentation supplémen¬ 
taire (non obligatoire). Il intègre complètement les cartes 
d'extension. Il est relié à l'AMSTRAD par les cables CL1 m 

ou cl 2 . 590 r 


48 - ALIMENTATION JAGOT et LEON 
E108 


Cette alimentation 5V/3A réç 

moniteur et peut-être installée directement au dos du 
E100. 


3A régulée peut suppléer celle du 
installée 


490 


49- CARTE DE CONVERSION 
ANALOGIQUE NUMERIQUE 
JAGOT et LEON El01 


Cette carte permet l'acquisition de 8 tensions continues 
(0-5V) par multiplexage. La précision est de 8 bits et le 
temps de conversion est de 80us environ. 


590 F 


50 - CARTE ENTREE/SORTIE TIMER 
JAGOT et LEON El02 

Cette carte utilise 2 composants très célèbres de chez 
Intel : l’interface parallèle programmable 8255 et le rimer 
16 bits 8253. On y retrouve donc 24 entrées/sorties (3 
ports de 8 bits entièrement programmables) et 3 comp¬ 
teurs timers fonctionnant sous 8 modes différents. 


590 F 


51 - CARTE DIGITALE ANALOGIQUE 

JAGOT et LEON El03 

A l’inverse de la carte 101, cette carte restitue sous forme de tension 
continue (0 - 2,56 V) une valeur numérique codée sur 8 bits. Deux voies de 
conversion sont présentes, avec possibilité de sortie en (0 E E 

-10 V) avec alimentation externe 12 V. 5“ w E 

52 - CARTE SORTIE LOGIQUE et 220V 

JAGOT et LEON El05 

Cette carte mixte propose une sortie 8 bits sous 2 formes : 4 sorties logiques 
niveau TTL et 4 sorties 220V/2A Ces dernières sont 
réalisées par association de phototriacs (isolement 2000V). EAA E 

suivis de triacs 2A sur radiateurs 3rU P 

53 - CARTE SERIE JAGOT et LEON 

E104 

Cette interface est entièrement programmable (10 vitesses de 75 a 19200 
bauds. positionnement et scrutation des lignes générales par software. Une 
prise CANON D25 femelle est installée sur la carte, avec 10 fils connectés 
pour résoudre tous vos problèmes de communication 
série. La sortie est en 12V selon la norme. 


690 


54- LOGICIEL SERIE 

Ce produit comprend une disquette programme et un cable de liaison Minitel 
AMSTRAD CL5. Il permet l'utilisation de l'interface RS 232 pour une 
imprimante série en lieu et place de la sortie Centronics et la compatibilité de 
la carte avec le CP/M 2.2 ; l'enregistrement, l'archivage, l'édition sur impri¬ 
mante de pages vidéotex en provenance du Minitel avec émulation du 
clavier Minitel; l'échange de programmes, fichiers, etc., avec d'autres 
Amstradistes équipés comme vous. Ce logiciel est vendu sous forme d'un 
KIT SERIE avec la carte RS 232. 


cassette 


390 F 


disquette 


440 F 


55- KIT SERVEUR 


2990 F 


Il vous permet de vous constituer votre propre serveur avec vos propres 
images : tout un chacun peut appeler votre serveur, consulter à l'aide d'un 
Minitel les informations que vous souhaitez diffuser (publicité, renseigne¬ 
ments commerciaux, informations de club...) et vous laisser des messages, il 
comprend : un modem agréé P & T autorépondeur, une carte séné RS 232, 
le logiciel SERIE et le cable CL5. une diquette de programme) de la société 
JMN) pour la création d’images vidéotex, leur archivage et la constitution du 
chaînage de serveur. 
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LIBRAIRIE AMSTRAD 


Les ouvrages dessous, comme le reste des matériels et logiciels annoncés, peuvent être, soit pris i notre magasin, soit commandés i notre Service Correspondance Express. 

LIVRE DU LECTEUR DE DISQUETTE 

AMSTRAD CPC Micro Application N° 10 

Tout sur la programmation et la gestion de données avec le floppy DD1, le 
664 et le 6128. Utile au débutant comme au programmeur en langage 
machine. Contient le listing du DOS commenté, un utilitaire qui a tous les 
fichiers relatifs à l’AMDOS avec de nouvelles commandes basic. un moniteur 
disaue et beaucoup d'autres programmes et astuces. Ce livre est indispen¬ 
sable à tous ceux qui utilisent un floppy, un 664 ou un 6128. 


TRUCS ET ASTUCES 

POUR L’AMSTRAD CPC Micro Application N° 1 

C'est le livre que tout utilisateur d'un CPC doit posséder. De nombreux 
domaines sont couverts (graphisme, fenêtres, langage machine) et des 
super programmes sont inclus dans ce best-seller (gestion de fichier, éditeur 
de texte et de son, etc...) 149 F 


PROGRAMMES BASIC POUR LE 

CPC 464 Micro Application N° 2 

Alimentez votre CPC. Ce livre contient des super programmes, notamment 
un désassembleur. un éditeur graphique, un éditeur de texte. Tous les 
programmes sont prêts à être tapés et abondamment illustrés ^29 F 

LE BASIC AU BOUT DES DOIGTS 

Micro Application N° 3 

Ce livre est une instruction complète et didactique au basic du micro CPC 
464 II permet d'apprendre rapidement et facilement la programmation 
(instructions basic. analyse des problèmes, algorythmes Complexes). Princi¬ 
paux thèmes abordés les bases de la programmation, bit, octet, ASCII, 
instructions du basic, organigrammes, les fenêtres, programmes sur basic 
plus poussés, le programme et menus. Comprenant de nombreux exemples, 
ce livre vous assure un apprentissage simple et efficace du basic CPC 464. 

149 F 

AMSTRAD, OUVRE TOI Micro Application N° 4 

Le bon départ avec le CPC 464. Ce livre vous apporte les pnncipales 
informations sur l’utilisation, les possibilités de connexion du CPC et les 
rudiments nécessaires pour développer vos propres programmes. C'est le 
livre idéal pour tous ceux qui veulent pénétrer dans l'univers des micros avec 
le CPC 464. çç p 

JEUX D’AVENTURES, COMMENT 

LES PROGRAMMER Micro Application N° 5 

Voici fa clé du monde de l'aventure. Ce livre fdumif un système d'aventures 
complet, avec éditeur, interprèteur, routines utilitaires et fichier de jeux ainsi 
qu'un générateur d'aventures pour programmer vous même facilement vos 
leux d'aventures. Avec bien sur, des programmes tout prêts à être tapés 

129 F 

LA BIBLE DU PROGRAMMEUR DE 
L’AMSTRAD CPC Micro Application N° 6 

Tout, absolument tout sur le CPC. Ce livre est l'ouvrage de référence pour 
tous ceux qui veulent programmer en pro leur CPC : organisation de la 
mémoire, controleur vidéo, les interfaces, l'interpréteur et toute la ROM 
désassemblée et commentée sont quelques uns des thèmes traités dans cet 
ouvrage de 700 pages. 249 F 

LE LANGAGE MACHINE 
DE L’AMSTRAD CPC Micro Application N° 7 

Ce livre est destiné à tous ceux qui désirent aller plus loin que le basic. Des 
bases de la programmation en assembleur à l'utilisation des routines 
système, tout est expliqué avec de nombreux exemples. Contient un 
programmeur assembleur moniteur et désassembleur. 129 F 

GRAPHISME ET SON DU CPC 

Micro Application N°8 

L'AMSTRAD CPC dispose de capacités graphiques et sonores exceptionnel¬ 
les. Ce livre en montre l'utilisation à l'aide de nombreux programmes 
utilitaires. Contenu : bases de programmation graphique, éditeur de polices 
de caractères, "sprites", "shapes" et chaines, représentation multicouleurs, 
calcul des coordonnées, rotations, mouvements, représentations graphiques 
de fonction en 30, DAO (dessin assisté par ordinateur), synthétiseur, 
miniorgue, enveloppes de son et beaucoup d'autres choses. 129 F 

PEEKS ET POKES DU CPC Micro Application N° 9 

Comment exploiter à fond son CPC à partir du basic ? C’est ce que vous 
révèle ce livre avec tout Ce qu'il faut savoir sur les peeks, pokes et autres 
cail... Vous saurez aussi comment protéger la mémoire, calculer en binaire., 
et tout cela très facilement. Un passage assuré et sans douleur du basic au 
puissant langage machine. 99 F 


MONTAGES. EXTENSIONS ET 
PERIPHERIQUES AMSTRAD CPC 

Micro Application N° 11 

Pour tous les amateurs d'électronique, ce livre montre ce que l'on peut 
réaliser avec le CPC. De nombreux schémas et exemples illustrent les 
thèmes et applications abordées comme les interfaces, programmateur 
d'eprom. Un très beau livre de 450 pages. 199 F 

LE LIVRE DU CP/M AMSTRAD 

Micro Application N» 12 

Ce livre vous permettra d’utiliser CP/M sur les CPC 464, 664 et 6128 sans 
aucune difficulté. Vous y trouverez de nombreuses explications et les 
différents exemples vous assureront une maîtrise parfaite de ce très puissant 
système d’exploitation qu’est CP/M (300 pages). 149 F 

DES IDEES POUR LE CPC Micro Application N° 13 

Vous n'avez pas d'idée pour utiliser votre CPC (464. 664 ou 6128)? Ce livre 
va vous en donner. Vous trouverez de nombreux programmes basic couvrant 
des sujets très variés qui transformeront votre CPC en un bon petit génie. De 
plus les programmes vous permettront d'approfondir vos connaissances en 
programmation. (250 pages) 129 F 

LES ROUTINES DE L’AMSTRAD 464, 

664 et 6128 Micro Application N° 14 

Cet ouvrage essaie de montrer la place importante des routines au niveau de 
la programmation assembleur. Contenu : description hardware, organisation 
de la mémoire (RAM et ROM), structure d’un programme basic en mémoire, 
gestion de clavier, l'écran texte, l'écran graphique, gestion de la mémoire 
écran, l'unité de cassette, système, tables inverses des instructions du Z80, 
programmes utilitaires (duplicateur, super dump. etc...), lexique 

149 F 

L’ASSEMBLEUR DE L’AMSTRAD psi 

L'assembleur de l'AMSTRAD s’adresse à vous, possesseurs de CPC 464 et 
664, qui avez une bonne pratique du basic et souhaitez programmer votre 
CPC en langage machine. Vous vous initierez aux principes de l'assembleur 
du Z80, puis vous utiliserez son jeu d'instruction. De nombreux exemples et 
exercices sont fournis pour vous aider à programmer aussi facilement en 

code machine qu'en basic. 105 F 

LA DECOUVERTE DE L’AMSTRAD 464, 
664 et 6128 psi 

Débutants en informatique ou nouvel acheteur d'un CPC, ce livre propose 
de vous initier au basic AMSTRAD et d'apprendre à programmer votre micro 
afin d’utiliser au mieux ses possibilités graphiques et sonores. De nombreux 
exercices vous aideront à assimiler les mots dés du basic AMSTRAD, les 
messages d'erreur, etc... 


115 F 


LES EXERCICES EN BASIC POUR 

AMSTRAD PSI - 1er volume 

Quoi de mieux qu'un exercice pour se graver en mémoire les multiples 
instructions et commandes basic AMSTRAD ? Ce livre adopte une démarche 
progressive et pédagogique. En première partie : énoncé du problème, 
données en entrée et sortie, analyse. En deuxième partie, solution du 
problème, variables utilisées, commentaires. 
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BASIC AMSTRAD 464, 664 et 6128 psi 

2* volume 

Programmes et fichiers, cet ouvrage vous propose de mettre en pratique 
tout ce que vous savez du basic des CPC grâce à des programmes 
graphiques qui vous feront apprécier la qualité de la haute résolution, des 
programmes de gestion de fichiers qui vous permettront de réaliser par 
exemple l’édition d'étiquettes, des jeux qui vous étonneront, des program¬ 
mes éducatifs. 95 F 




















GËNËRAL 

le temple d'Amstrad 


LIBRAIRIE AMSTRAD 


Les ouvrages ci-dessous, comme le reste des matériels et logiciels annoncés peuvent être, soit prisé notre magasin, soit commandés à notre Service Correspondance Express. 

BASIC PLUS 80 ROUTINES 
POUR AMSTRAD 


PSI 

Si vous souhaitez accroître les capacités de votre CPC sans avoir recours à 
l'assembleur, Basic Plus vous propose 80 manières de simuler des fonctions 
que vous n'aurlez Jamais cru pouvoir utltiser. Basic Plus vous dévoile les 
possibilités du synthétiseur de son, le mode graphique haute résolution ou 
l'animation graphique. Au delà du Basic Amstrad, découvrir Basic Plus. 

IOO F 

102 PROGRAMMES pour AMSTRAD psi 

Apprendre en se distrayant, tel est l’objectif de ce livre. Ces 102 programmes 
de jeu, qui vous guideront progressivement dans l'exploration du Basic 
Amstrad. Niveau par niveau, vous assimilerez de nouvelles instructions pour 
arriver à lé maîtrise de votre CPC 464. Tous les programmes contenus 
fonctionnent également sur le 664 et le 6128. Tous les jeux sont décrits et les 
programmes analysés ligne par ligne. Afin de faciliter la modification, chaque 
niveau commence par une présentation pédagogique du jeu d’instructions 
utilisé. Devenez vite le chef d'orchestre de votre Amstrad. p 

AMSTRAD EN FAMILLE 


Tous les i 


PSI 

40 programmes en Basic pour la maison. 

irammes contenus fonctionnent aussi bien sur le 464 que sur 


) Progi 

les 664 et 6128. Ce livre est composé de 8 parties : les finances, la 
pédagogoie, la cuisine, les jeux nationaux, le temps, votre forme, le bricola¬ 
ge... Tous les programmes abondamment commentés sont détaillés dans 
une analyse ligne par ligne, tandis que leur structure est représentée 
systématiquement par un organigramme. 120 F 

SUPER JEUX AMSTRAD psi 

50 programmes de jeux en Basic. 

50 programmes de jeux d'adresse, de réflexion et de hasard vous proposent 
de maîtriser le Basic de votre Amstrad (compatibilité sur les 3 CPC). En plus 
du plaisir que vous aurez à déjouer les pièges tendus par "les motos 
lumineuses", à trouver le meilleur chemin dans le “le Labyrinthe 30" ou à 
gagner au “Tiercé", vous apprendrez en jouant à construire des programmes 
de plus en plus complexes en vous aidant des commentaires pédagogiques 
de l'auteur et de sa précieuse liste de variables 120 F 

CLEFS POUR AMSTRAD 464, 664,6128 

1 " volume - Système de base PSI 

Ne tenez plus votre livre d'une main tout en pianotant de l'autre sur le clavier 
de votre CPC. "Clefs pour l'Amstrad" est un mémento qui, par son système 
spirale s'ouvre à la bonne page et vous permet d’accéder à toutes les 
informations : jeu d'instruction ou Z80, points d’entrée des routines système, 
blocs de contrôle, structure interne, programmation, connecteurs et bro¬ 
chage des principaux circuits. Cet ouvrage est également un recueil d'astu¬ 
ces pour protéger les programmes, produire des bruits, faire un scanning du 
clavier, etc. etc 140 F 

LE LIVRE DE L’AMSTRAD 464-664 psi 

TOME 1.- Ce livre dévoile au lecteur la face cachée de son ordinateur 
étude complète des circuits internes, étude poussée des fonctions et 
instructions connues du Basic, telle que la fonction VAR PTR génératrice de 
prodiges et pourtant ignorée de la plupart des manuels. Nombreux program¬ 
mes permettant d'ajouter les commandes de scrolling, le traçage de rectan¬ 
gles et de cercles, de coloriage de surfaces et de manipulation vectorielle. 
En bref, un ouvrage insolite et original. p 


AMSTRAD JEUX D’ACTION SYBEX 

Cet ouvrage vous permet de programmer en Basic 18 jeux d'action : Tank. 
Trace, DCA, Blltz, Squash, Alphabet, Numerix, Atterrissage, Parachute. 
Exocet, Micropède. Robot, Ramasse-Miettes. Slalom. Chasse au Canard, 
Poursuites, Casse-Briques, Crabes 
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AMSTRAD 1*» PROGRAMMES SYBEX 

Ecrivez votre premier programme Basic sur Amstrad en moins d'une heure. 
D'une présentation claire, comportant de nombreux diagrammes et illustra¬ 
tions en couleurs, ce livre vous enseigne les bases de la programmation en 
Basic. Avec lui, vous apprendrez à programmer en quelques heures, quel 
que soit votre àoe et votre formation. Aucune expérience préalable de la 
programmation n est nécessaire. 98 F 


AMSTRAD 56 PROGRAMMES SYBEX 

Ce livre vous propose 56 programmes prêts à l'emploi dans de nombreux 
domaines d’application professionnels. Finances personnelles : état prévi¬ 
sionnel d'un compte de dépôt, taux d'intérêt d'un investissement, verse¬ 
ments nécessaires à la constitution d'un capital. Gestion : amortissement 
linéaire, amortissement dégressif, seuil de rentabilité. Immobilier : bilan 
d'une hypothèque, bilan courant d'un prêt, remboursement accéléré. Ana¬ 
lyse de données : moyenne et déviation standard, moyenne mobile pondé¬ 
rée. Education : entrainement à l'arithmétique... Chacun de ces programmes 
peut être tapé par un débutant en 1 /4 heure. 78 F 

AMSTRAD - ASTROLOGIE 
NUMEROLOGIE, BIORYTHMES SYBEX 

4 parties de cet ouvrage : astrologie occidentale, astrologie chinoise, numé- 
rologie. biorythmes. Chaque partie comprend un exposé sur le domaine 
considéré, puis un logiciel de calcul et d'interprétation, dont l'analyse est 
détaillée point par point. Ce livre est également un ouvrage d'initiation pour 
ceux qui ne connaissent pas ces sciences humaines 98 F 

AMSTRAD • PROGRAMMATION 
EN ASSEMBLEUR SYBEX 

Cet ouvrage très clair s'adresse à ceux qui veulent s'initier au langage 
machine. Après un court rappel d'arithmétique binaire, les principales 
instructions du micro-processeur Z80 sont décrites, accompagnées d'exem¬ 
ples de sous-programmes. 98 F 

AMSTRAD/GUIDE du GRAPHISME SYBEX 

L'Amstrad possède des qualités graphiques étonnantes et offre de nombreu¬ 
ses instructions permettant de réaliser des applications très performantes. 
Cet ouvrage présente à l’aide d’exemples de prog ~mmes Basic, les 
techniques de programmation graphique. Les programmes fonctionnent sur 

lés 3 CPC. 98 F 

L’AMSTRAD EXPLORÉ SYBEX 

Le Basic de l'Amstrad est très puissant. On approfondira dans cet ouvrage 
les rudiments de programmation dans la V* partie. Dans la 2» partie, on 
étudiera la langage machine et son interfaçage avec le Basic. L'Assembleur 
ZEN fera aussi l'objet de 3 chapitres. De nombreux exemples de program¬ 
mes viennent Illustrer chaque sujet 98 F 

AMSTRAD CP/M 2,2 sybex 

Le CP/M est le système d'exploitation le plus répandu des micro profession¬ 
nels. Ce livre décrit la version disponible sur 464,664 et 6128. L’utilisation 
des outils de développement livré avec l'appareil est bien établie. Elle 
concerne : l'éditeur ED, l'assembleur ASM, le programme de mise au point 
DOT. Un chapitre est consacré au programme de gestion des périphériques 
PIP. Toutes les commandes sont présentées par ordre alphabétique et 
décrites en détail avec la liste de leurs paramétres. 128 F 

GUIDE DU CP/M SYBEX 

Cet ouvrage est un texte de référence. Il ne s'adresse pas qu'au possesseur 
d'Amstrad. Sur 300 pages, il propose aux débutants une méthode d’appren¬ 
tissage simple du CP/M. Clair, concis, facile à lire, ce guide deviendra l’outil 
de référence de tout utilisateur du CP/M 148 F 

READY POUR LE BASIC 

CASSETTE VIDEO VHS -l- MANUEL D'UTILISATION 
Cet ouvrage fourni avec une cassette vidéo est un cours audiovisuel sur la 
micro et le Basic en particulier. Vous apprendrez l'usage des différentes 
commandes Basic et comment créer vos propres programmes Le caractère 
éducatif et original de cet ouvrage s’adresse avant tout aux débutants. 

_ 295 F 

BIEN DEBUTER AVEC 

VOTRE CPC 6128 Micro Application N° 15 

Pour ceux qui viennent d'acquérir un CPC 6128 et qui ont une notice en 
anglais En effet, certains magasins ayant acquis leurs machines ailleurs que 
chez AMSTRAD FRANCE ont reçu des notices en anglais. Ce livre peut 
servir de mode d'emploi. 99 F 
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DEPARTEMENT VENTE 

PAR CORRESPONDANCE AUX PARTICULIERS 


à adresser à GENERAL, JO, bd de Strasbourg - 75010 PARIS 

® 42.06.50.50 (M. Le Poull, poste 40) 


COMMENT ACHETER PAR CORRESPONDANCE ? 

1 Vous rédigez votre commande à l’aide du (ou des) Bon de Commande ci-dessous (n’oubliez pas d’indiquer clairement, en lettres 
d'imprimerie, votre NOM et votre ADRESSE complète dans la partie supérieure droite), 

2 Frais d’expédition : pour les frais de transports, GENERAL applique un forfait de 50F par commande (cette commande pouvant 
contenir plusieurs sortes de matériels). 

Toutefois, si votre commande comporte : 

a) un ou plusieurs Meubles Bibliothèques, il faut ajouter 70F au forfait de 50F (50F + 70F = 120 F) ; 

b) un ou plusieurs cartons de 50 boîtiers plastiques, i) faut ajouter 30F au forfait de 50F (50F + 30F = 80F) ; 

c) si votre commande est destinée à la Corse, il faut ajouter 30F au forfait de 50F (50F + 30F = 80F). 

3 Règlement : 

a) vous cochez le mode de règlement qui vous convient (chèque bancaire, chèque postal, mandat, carte bleue), dans la partie 
supérieure gauche du Bon de Commande ; 

b) si vous optez pour le paiement par chèque bancaire, chèque postal ou mandat, vous joignez votre règlement au Bon de 
Commande (le règlement doit être libellé au nom de GENERAL VIDEO) ; 

c) si vous choisissez le paiement par CARTE BLEUE, n’oubliez pas d’indiquer (partie inférieure gauche du Bon de Commande) 

le numéro et la date limite de validité de votre Carte Bleue. 

Pour l’étranger et outre-mer, nous consulter 


o^l 




BON DE COMMANDE EXPRÈS 

Je soussigné, déclaré commander à GENERAL les matênels et 
fournitu res a apres désignés pour expédition a mon adresse ci- 

contre 


Je joins mon règlement auquel j'ajoute le forfait de transport 
(voir plus haut M Procédure", page 37), par : 


Chèque 
bancaire lJ 


Chèque 
postal Q 


Mandat Q 


Carte 

Bleue ir Q 


DESIGNATION 


NOM 

Prénom 


J-1-1-1-1 I I I I I L I I I [ I I I 


► 


N° I_L 


I I I 


J Rue 1_ I_I I I I I 


J-1 I I I I 


J I I J I I 


Ville 1 L 


J-1-1 L 


REFERENCE 


J-L 


Code postal I I I I I I 

J-1-1 I_I_I I I_I 


QUANTITE 


PRIX UNITAIRE 


MONTANTS 


* Pour règlement par CARTE BLEUE, voir $ B page 36 

/Numéro Carte Bleue et date limite de validité OBLIGA TOIRESI 

N°CARTE BLEUE 

L i j_i i î. i i i i i i i i i i I 

DATE LIMITE DE VALIDITÉ I l I l I i I 


Signature 


Pour les mineurs, autorisation des parents obligatoire 


TOTAL 

COMMANDE 


+ 


FORFAIT 

DEPORT 


TOTAL 
A REGLER 





















































































































Musithèque 


LISTING 



Vous avez réalisé Le logiciel de votre vie. C’est 
votre oeuvre, vous en êtes fier. Très fier. Seu¬ 
lement voilà, du côté de l’animation musicale, 
“c’est pas vraiment’’ que vous êtes nul, non, 
mais enfin sincèrement vous n’êtes pas un vir¬ 
tuose de la partition. Pas de panique : nous 
sommes là ! Nous vous en offrons de la parti¬ 
tion dans ce numéro et nous continuerons. Au 
menu : Gounod, J.S. Bach, Mozart.... Que 
demander de mieux ? Mais attention : à partir 
de maintenant, si vous faites encore un seul jeu 
sans fond sonore ! La honte !!! 


i («ER -INTR3 LWENTaELEHENT ADAPTEE DE 

23 REM —L’AVE MARIA DE 60UN0T. 

30 "ET -ORE’l.ES NELOHANES S’ABSTENIR 1 

40 REM- 

52 D=24 
58 SIîl rf?6) 

72 FOR A=! '0 96.-READ N:N(A)=N:NEXT A 

•32 FOR A=i T0 96 

92 IF ,V(a!=0 THEN 262 

ICO SOL'ND l,NiA>,D, 12 

112 SOUND 4. NIA )-3, D, 12 

120 S01RMD 2,N<A')+3,D,10 

130 «EXT A 

142 FOR A=95 TC 2 5TEP -1 
150 IF N(a'=0 THEN 3S0 
160 S01NÜ l,NlA),D,12 
170 SOUND 4,NIA)-3,D,12 
130 SOUND 2,N(A)+3,D,1Ü 
290 NEXT A 
200 D=D-1 

210 IF D<=15 THEN D=24 

220 RESTORE 230:GOTO 70 

230 DATA 568,473,358,294,473,358,234,0 


-*l -4TA 16, 426, 353,4,253,<♦,28*,*, 319 
220 DATA 3,'253,3,239,16,478,*, 478,4,239 


232 Da 7 a 16,234,4,353,4 


?Afi '- 


25C DA T A 319,îè,3^ f 4,4?8,4,358.8,319,8 
-uj wAih -34,6,•». r ; 4, 4 ,l39, 15,294,4 

2’0 CATa 35S,a,219.16,379,4,470,4.153,8 
DATA 279,8,426, S, 473,16,193,4,1*50,4 
290 DATA 159,12,190,4,190,8,159,16,190 
300 DATA h, 159,4 

310 DATA 119,3.127,12,142,4,142,8,159,8 


320 DATA 213,4,190,4,179,8,213,8,213,4 
330 DATA 190,4,179,16,213,4,179,4,127,4 
340 DATA 142,4,159,8,253,8,239,16,299,4 
350 DATA 239,4,119,16,142,4,179,4,159 
360 DATA 16,190,4,239,4,179,8,159,8,142 
370 DATA 8,159,16,239,4,239,4,119,16 
330 DATA 134,4,169.4,159,16,190,4,239,4 

390 •- 

400 RESTORE 440 

41G FOR A=i T0 12:READ X,Y,Z 

420 SOUND X,Y,2*8,12 

430 NEXT 

440 DATA 1,179,8,4,284,8,2,281,8,1,190,8 
450 DATA 4,319,8,2,316,8,1,213,8,4,358,8 
460 DATA 2,355,8,1,239,16,4,37R,16,2.376 
4 70 DATA 16 


240 DATA 568,478,358,284,478,358,284,0 
250 DATA. 638,426,319,253,426,319,253,0 
260 DATA 638,426,319,253,426,319,253,0 
270 DATA 638,478,319,253,478,319,253,0 
280 DA r A 638,47g,319,253,4fs,329,253,C 
290 DATA 558,478,353,284,478.358,284,0 
300 DATA 56B,478,358,2B4.47B,358,284,0 
310 CA T A 7 1 6 ,506,426,358,253,353,426.35* 
320 DATA 426,506,426,506,638,506,638,0 
330 DATA "'lé,506,426,358,253,358,426 
3*0 DA’A 358,*26,5 Gù,426,506,638,506 
350 DA T A 633,0 
35D -OR T=; 70 D*40:>E«T T 
370 50 r 0 130 

380 FOR T=1 T0 D*40:NEXT T 
390 6CT0 190 


10 REM—intro t-es adaptes de la- 

20 D EM—îercause de Brahms... 

A0 ENV 1.2,1,5,1,0,200 
53 ENV 2,2,2,5,1,0,200 
60 FOR A=î TO 124: READ f,ï 
TC SO'M 1,X> i'*E,i:, 2 
s: SOUND 4,X-2,. v *Si-C. e -,’2,1 
9D SOUND 2,X-l,a*S,!2,: 

ICC '.'EXT A 

110 DATA JT5,*,379,4 ,319,12,375.4,P9,8 
—' jA:A 319,. 0,j 9,4,319,4 
130 Data 239,8,253,12,28A,4. 28A.fi, 319,g 
;A0 da*a -26,‘.,370,4,358,S,426,5,426,a 
150 DA a : 3 , 4,358,16,426,4,358,4,253,4 
162 DA’a 23*,, 4,31°, 3,536,8,478,16,379.4 
170 DATA 37=.4 : 31°.12.779,*, 379,5,3.9 

DSC DATA 16 , 379 , 4 , 319 , 4 , 239 , 8 , 253,12 
IRD SA’A 284 , 4 , 284 ,g, 31 ®, 3 . 426 , 4 , 3”.4 
200 DA T A 35 S, 8 , 2 7 C, ,S,- 2 j.-. 379 , 4,358 

,319 
,23? 


1 REM arrangement très arrange de la 
A RD"—il e»e Sonate de Mozart- 

10 RESTORE 110: c ;>9 A=1 T0 55:READ X,V,Z 
10 SOUND X,Y*3,Z 
30 NEXT A 

40 RES’ORE UOïFOR A=1 T0 55:READ X,Y,Z 
50 SOUND X,v*2,Z 
60 NEX” A 

70 RESTORE ii0:F0R A=1 T0 55:READ x, Y, Z 
B0 SOUND X,Y*3,Z 
90 NE;T A 
100 S0T0 40 

110 DA r A 1,213,30,1,169,30,1.71,30,1 
12C DATA 213,30,1,259,30,2,71,45,2,63 
IX' CATA 15.2,71,30,2,63,30,2,63,30 
140 DATA !,63,X, 1,213,30,1,159,30,1,63 
150 DATA 30,1,213,X,2,63,30.2,56,45 
160 DATA 2,60,15,2,63,30,2,63,30,1,169 
1 7 0 DATA 30,1,71,30,1,213,30,1,213,30 
130 DATA 1,213,30 

190 Data 2,71,30,2,71.30,2,71,30,2,84 


86 
























































00 DATA 30,2,106,30,1,225,30,1,225,30 
10 DATA 1,225,30,1,213,30,1,213,30,2 
20 DATA 71,30,2,80,30,2,95,30,2,71,30 
30 DATA 2,84,30,1,253,15,1,253,15,1 
■40 DATA 284,30,1,284,30,1,284,30,2,106 
■50 DATA 15,2,106,15,2,84,30,2,84,30,2 
>60 DATA 95,30,4,150,15,4,150,15,4,106 
!70 DATA 30,4,106,30,4,113,30 


-2eme PARTIE- 


2 REM ENCORE MERCI Mr MOZART POUR CETTE 

3 REM ADAPTATION DE LA PETITE MUSIQUE 

4 REM DE NUIT... 

15 REM- 

iO ENV 1,2,1,5,1,0,200 
50 RESTORE 70:FOR i=l TO 113 
>0 READ c,h,d,v 
50 SOUND c,h,d,v,l 
iO NEXT î 

10 DATA 1,379,40.9,4,638,40,7,2,478,40,6 
71 DATA 1,379,40,9,4,638,40,7,2,478 

74 DATA 40,6,1,379,40,9,4,638,40,7,2,478 

75 DATA 40,6,1,379,40,9,4,638,40,7,2 

76 DATA 478,40,6 

80 DATA 1,379,40,9,4,638,40,7,2,451,80,6 

81 DATA 1,319,20,9,4,319,20,7,1,358 

82 DATA 20,9,4,353,20,7,1,379,20,9,4,379 
84 DATA 20,7,2,426,40,6,1,426,20,9,4 

86 DATA 426,20,7,1,470,20,9,4,478,20,7 

87 DATA 2,1,40,1 

90 DATA 1,506,20,9,4,506,20,7,1,478,40 

91 DATA 9,4,758,40,7,2,638,40,6,1,478 

92 DATA 40,9,4,758,40,7,2,638,40,6,1,478 

93 DATA 40,9,4,758,40,7,2,638.40,6,1 
96 DATA 478,40,9,4,758,40,7,2,638,40,6 

100 DATA 1,451,80,9,2,638,80,6,4,758,40 

101 DATA 7,4,638,40,7,1,426,40,9,2 

102 DATA 379,20,6,4,716,40,7,2,426,20,6 

103 DATA 1,1,40,1,2,478,20,6,4,1,40 

106 DATA 1,2,506,20,6,1,379,40,9,2,478 

107 DATA 40,6,4,638,40,7,1,379,40,9,2 
110 DATA 478,40,6,4,638,40,7,1,358,40,9 
LU DATA 2,426,40,6,4,478,40,7,1,358,40 
112 DATA 9,2,426,40,6,4,478,40,7 

120 DATA 1,319,20,9,2,426,BO,7,4,506,20 

121 DATA 7,1,253,20,9,4,253,20,8,1 

122 DATA 284,20,9,4,284',20,B, 1,31®,20,9 

123 DATA 4,319,20,8,1,338,'20,9,2,1 

125 DATA 40,1,4,339,20,8,1,379,20,9,4 

126 DATA 379,20,8,1,426,20,9 

130 DATA 2,638,40,7,4,426,20,8,1,451,20 

131 DATA 9,4,459,20,8,1,426,20,9,2 

132 DATA 676,80,7,4,426,20,8,1,3/9,i.0>i 
140 DATA 4,379,20,9,1,426,20,9,4,426,20 

142 DATA 8,1,478,20,9,4,478,20,8,1,506 

143 DATA 20,9,2,1,40,1,4,506,20,3,1,568 
146 DATA 20,9,4,568,20,3,1,638,20,9,2 
146 DATA 568,40,7,4,638,20,3 

150 DATA 1,676, ... 

151 DATA 9,2,633,40,7,4,956,80,7,„ 

152 DATA 851,40,7,1,638,40,9,2,1276,40,7 

153 DATA 4.1012,40,7,1,1,40,1,2,1,40,1 
155 DATA 4,1,40,1 

160 RESTORE 70:FOR i=l TO 113 
170 READ c, h? d, v 
ISO SOUND c,h,d/1.2,v,l 
190 NEXT 1 


10 REM—Chactisueaent adaptée de la— 

20 RËM—Petite susique de nuit- 

30 REM—copyright MOZART et l’auteur 

50 ENV 1,2,1,5,1,0,2013 
60 FOR K=î TÔ 130 
70 READ A,B,C,D 
30 SOUND A,B,C,D,1 
90 NEXT K 

100 FOR T=1 TO 100:NEXT 
110 RESTOSE 170 
120 FOR K=1 TO 130 
130 READ A,B,C,D 
140 SOUND A,B,C'2,D,1 
150 NEXT K 

160 RESTORE 17Q:SOTO 60 
170 DATA 1,379,40,9,2,1,320,1,4,478,40,7 
180 DATA 1,1,40,1,4,1,40,1,1,379,40,9,4 
190 DATA 478,40,7 

280 DATA 1,1,40,1,4,1,40,1,1,379,120,9,4 
210 DATA 478,40,8,4,638.40,8,4,478,40,8 
220 DATA 1,319,40,<5,4,379,40,8 
230 DATA 1,353,40,9,2,1,320,1,4,426,40,8 
240 DATA 1,426,40,R,4,506,40,8,1,353,40 
250 DATA 9,4,426,40,9,1,284,40,9,4,358 
260 DATA 40,8,1,319,60,9,4,379,60,8,1 
270 DATA 379,2G,9,4,478,20,8,1,319,40,9 
230 DATA 4,37^,40,8 

290 DATA 1,1,40,1,4,1,40,1,1,239,40,R,2 
300 DATA 568,40,4.4,1,320,1,1,239,80,9 
310 DATA 2,568,80,4,1,253,40,9,2,63c,40 
320 DATA 4,1,284,40,9,2,716,4G,4J;.284 
370 DATA 80,9,2,7:6,80,4,1.319,40,9,2 
340 DATA 7 56,4Q,i 


350 DATA 1,319,40,9,2,758,40*4,4,1,160,1 
360 DATA 1,358,40,9,2,851,40,4,1,358,40 
370 DATA 9,2,351,“0,4,1,379,40,9,2,956 
330 DATA 40,4,1,31°,60,9,2,758,60,4,4 
39-0 DATA 1,80,1 

“00 DATA 1,379,20,9,2,956,20,4,1,426,40 
4:0 DATA 9,2,1012,40,4,4,1,40,1,1,1,40 
420 DATA 1,2,1,40,1,4,1,40,1 
430 DATA 1,379,40,9,2,478,40,5,4,1,320,6 
440 DATA 1.1,40,1,2,1,40,1,1,379,40,9,2 
450 DATA 478,40,5,1,1, 4 0,1,2,1,40,1,1 
4.60 DA T A 379,1»,9,2,478,40,8,2,630,40 
470 DATA 8,2,478,«,8,1,319,40,9,2,379 
400 DATA 40,3 

490 DATA 1,358,40,9,2,426,40,8,4,1,3a 
500 DATA 1,1,426,40,9,2,506,40,8,1,358 
505 DATA 40,9,2,426 
510 DATA 4G,8,1,284,40,9,2,358,40,8,1 
520 DA T A 319,60,9,2,379,60,5,1,379,20,9 
530 DATA 2,473,20,8,1,319,40,9,2,379,40,8 
540 DATA 1,1,40,1,2,1,40:1,1,239,40,9,2 
550 DATA R56,80,5,4,635,80,6,1,319,40,9 
560 D*~A 1,319,40,9,2,956,80,5,4,638,80 
5 7 0 D 4 'A 6,1,379,40,9,1,426,40,9,2,851 
580 DATA 120,5 

590 DATA 4,563,120,6,1,234,40,9,1,319,a 
600 DATA 9,1,358,a,?,1,379,a,9,2,568 
610 DATA 40,5.4,1,40,1,1,426,20,9,1,478 
620 DATA 80,9,2,758,80,5,4,478,80,6,1 

1-7- r.ATA TJQ.Xl.O 

640 DATA 2,716,30,5,4,506,80,6,1,426,a 
650 DATA 9 ,l,4â,a,9,1,“ 26 ,a,9,1,4/8 
660 DA T A 30,9,2, 7 58,30,5,“,478:80,6,1,1 
670 DATA 80,1,2,1,80,1,4,1,80,1 


3,20,9,4,69/,20,6,1,568,80 
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MORTS CELEBRES 


Savez-vous que les hommes 
illustres ont connu, chacun à 
leur époque, une mort parfois 
tragique ? Par exemple : 

1 — Pendu 

2 — Noyé 

3 — Emprisonné 

4 — Assassiné 

5 — Empoisonné 

6 — Guillotiné 

I — A la guerre 

8 — Sur le bûcher 
ou 9 — Dans leur lit ??? 

II ne suffit pas de savoir la date 
de leur mort... encore faut-il 
savoir de quoi ils sont morts !... 
Au départ du jeu, l’ordinateur 
affiche le nom d’une personna¬ 
lité et la date de sa mort. A vous 
de retrouver de quoi ce person¬ 
nage illustre a bien pu mourir... 
A chacune des petites fenêtres 
correspond un type de mort 
(1= pendu, 2 = noyé etc.). 

Tapez alors le n° qui vous scm- 
ble être la bonne réponse, avant 
la limite du temps imparti. Si la 
réponse est fausse, vous irez “à 
la trappe” (vous perdez une vie). 
Dans le cas contraire, vous aurez 
droit au dessin animé correspon¬ 
dant et à un point supplémen¬ 
taire. 

Si vous ne savez pas répondre à 
une question, vous pourrez uti¬ 
liser un joker (vous en avez trois 
au niveau 1 et cinq au 
niveau 3)... mais ne les gaspillez 
pas ! 

Au départ du jeu vous avez un 
certain nombre de vies (selon le 
niveau), trois niveaux de diffi¬ 
culté. Cinq bonnes réponses de 
suite donnent droit à un joker 
supplémentaire. Vous devez 
avoir dix gardiens (bonnes 
réponses) pour obtenir votre 
diplôme d’“expert es nécrolo¬ 
gie”. 

Pou r utiliser un joker, appuyez 
sur J au lieu de taper le 
numéro correspondant à la mon 
présumée, I ordinateur vous 
donnera alors la réponse (et vous 
accordera le point). 

Cherchez la mort, mais ne per¬ 
dez pas la vie ! ! ! 

Olivier Fausse 


















10 CLS 

20 «ODE 1 :ÎNK 0,0:B0RDER 24:P0KE &P1CF,196:PEN 5 

30 PRINT ‘Savez-vous que les h5»mes illustres ont connu chacun a leur epoque une sort par fois assez tragique. ' 
40 PRINTJ PRINT* 3 -PENDU 5 -EMPOISONNE" 

50 PRINT * 2 -NOYE 6 -GUILLOTINE’ 

60 PRINT ‘ 3 -EMPRISONNE 7 -A LA GUERRE 1 

70 PRINT ‘ 4 -ASSASSINE 8 -SUR LE BUCHER’ 

80 PRINT TAB (10)’ 9 -DANS SON LIT’ 

90 PRINT 

100 PRINT ’—20 VIES A VOTRE DISPOSITION’ 

110 PRINT.-PRINT ’-3 NIVEAUX DE DIFFICULTES' 

120 PRINTîPRINT ‘--APPUYEZ SUR "J" POUR LES JOKERS’ 

130 PRINT:PEN 3:PRINT *-AU DEPART,5 bonnes réponses sans faute * 

140 PRINT ’ vous donnes un JOKER supplémentaire * 

150 PEN 5 

160 PRINT : PRINT ’-10 GARDIENS POUR RECEVOIR UN DIPLOME’ 

170 : PRINT : PRINT ’CHERCÆZ LA MORT, NE PERDEZ PAS LA VIE ’ 

180 PEN 2 

190 LOCATE 3,25:PRINT "musique originale de olivier Fausse’ 

200 ENV 1,1,15,1,1,-3,2,1,0,1,1,0,1,12,-1,4 

210 SOUND 1,536,100,7,USOUND 2,402,100,7,1:SOUND 4,319,100,7,1 

220 FOR t=l TO 1000:NEXT 

230 READ a,b,c,d 

240 ENV 1,7,2,1,1,1,1,1,0,1,1,0,1,15,-1,1 
250 ENT -1,1,0,3,1,-1,1,1,0,2,1,0,1,1,1,1 
260 ENT 1,1,15,1,i,~3,2,1,0,1,1,0,1,12,-1,4 
270 IF d = -1 THEN REST0RE:60T0 530 
2S0 SOUND 1,a/0.5,b,6 ,2 
290 SOUND 2,c,d,5,1,2 
300 SOUND 4,0.5*a,b,5,2 
310 GOTO 230 

320 DATA 804,50,536,50,804,50,536,50,804,50,536,50,304,50,536,50 
330 DATA 804,50,536,50,K)4,50,536,50,804,50,536,50,804,50,536,50 

340 DATA 804,50,536,50,134,50,402,50,100,50,319,50,80,50,301,50,75,50,319,50,80,50,402,50,100,100,536,50,0,1 
350 DATA BQ4,50,536,50,402,50,329,50,268,50,319,50,402,50,536,50 

360 DATA 804,50,134,50,536,50, IM,50,402,50,30,50,319,50,75,50,268,50,89,50,319,50,67,100,402,50,536,50 
370 DATA 536,50,426,50,358,50,301,50,268,50,301,50,358,50,426,50 
380 DATA 536,50,426,50,358,50,301,50,268,50,301,50,358,50,426,50 

390 DATA 536,50,39,50,426,50,75,50,358,50,67,50,301,50,53,50,268,50,67,50,301,50,53,50,358,50,426,50 
400 DATA 804,50,80,51,536,50,402,50,319,50,263,50,319,50,451,50,536,50,0,1 
410 REM - 

420 DATA 804,50,536,50,402,50,319,50,268,50.319,50,451,50,75,60,536,50,0,1 

430 REM --- refrain 

440 DATA 602,50,119,100,402,50,301,50,239,50,225,50,239,50,301,50,402,50,67,51 
450 LOCATE #1,12,12*-PEN #l,l:PRINT #1,CHR$(139);CHR$(32);CHR$: 135) 

460 DATA 638,50,80,51,536,50,426,50,319,50,213,50,225,50,239,50,319,50,119,50 
470 DATA 716,50,119,100,602,50,478,50,358,50,239,50,268,50,358,50,358,5G,134,51 
480 DATA 536,50,159,51,426,50,358,50,301,50,268,50,301,50,426,50,536,50,201,51 
490 DATA 804,50,536,50,4fl2,50,319,50,301,50,319,50,402,50,536,50 
500 DATA 804,50,536,50,804,50,536,50,804,50,536,50,804,50,536,50 
510 DATA 804,50,536,50,319,50,804,50,536,50,319,50,804,50,536,50 
520 DATA 1,-1 

530 ENV 1,1,15,1,1,-3,2,1,0,1,1,0,1,12,-1,4 
540 SOUND 1,536,200,7,l:SOUND 2,402,200,7,1:SOUND 4,319,200,7,1 
550 FOR t=l TO 600 :NEXT 
560 .MODE 1ÜNK 1,24:INK 0,0:B0RDER 0 
570 CLS 

580 SYMBOL AFTER 32 
590 SYMBOL 209,0,0,28,20,30,28,48,48 
600 SYMBOL 125,0,24,24,24,24,24,24,255 
610 SYMBOL 126,60,60,60,60,60,60,60,60 
620 SYMBOL 161,60,60,60,60,24,24,8 
630 SYMBOL 172,60,60,60,24,60,255,189,0 
640 PEN 2 
650 PEN 3 
660 INK 0,0 

670 PRINT CHR$(22)+CHR$(1) 

680 FOR a = 2 TO 38:L0CATE a,2:PRINT CHM(218):NEXT 
690 FOR a = 3 TO 5 sLOCATE 2,a:PRINT CHR$(219):NEXT 
70Q FOR a = 2 TO 38 îLOCATE a,6:PRINT CHR$(216):NEXT 
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71C FOR a * 2 TO 38:L0CATE a,2:PEN 2:«TOUT CHR*; 144):NFX7 
^OR a = 3 Tû 5 SPEN 3:L0CAT£ 6,a:PPINT CHR*:219>:!€X7 

7« py ü&sffir**’ 1 i ' fc:pî: ' r 

«tj;4W S.«wfj&(wwwfs£««i5f'»»»Snaë? :r CH * l21, ' !LS “ TE Mm «*ia»iuc»4 a,,tme a» 

770 PEN î * 3 T ° 5 !L0CATE 30,a:PRÎNT CHR$(2l9-:L0CA7E 34,a:PRINT CHW<219;SL3CATE 38, a: PR INT CHR*i2m:iCXT 

?;si arjgg ?»“•""»- •*•««* ««■ «.» 

800 REM =■=======pendu========= 

S30 FOR i=478 TO 300 STEP -2G:S0UND l,i,5,7:NEXT 
840 REM========eau===—===== 

350 FOR t=l TO 400:NEXT 
860 PEN 3 
370 PEN 2 

P§ (ff T£ STRIN6$(3>127) îLOCATE 7,5«PMNT STRMtü, 127>:PEN ULOCATE B,SPRINT CHRt(209> 

900 FOR i=400 TO 220 STËP~20:S0UND 1,i,5,7:NEXT 
910 FOR t = 1 TO 400 :NEXT 

920 REM-prison— 

930 PRINT CHR*(22)+CHR*(1) 

940 LOCATE 12|4:PEN 3:PRINT CHR* (209):PEN 1 

n?»uS^.! t 15|; PRÎ,T Ü54IWCATE 1I,4=PRIHT CHM( 151 ),CH»< 159,:CH»( 157! =L(.C*TE U,5=«I1«T CHRf( 147) 1CHR 

960 LOCATE 12,4:PEN 2:PRINT CHR* (209):P£N 1 
970 PRINT CHR* (221+CHR* 10) 

980 REM-musique 3- 

990 FOR i = 350 TO 200 STEP -20:50UND 1 ,i,5,7:nEXT 
1000 FOR t = 1 TO 400:NEXT 
1010 REM-aaassme- 


^ TE 16 ’ 3:?EN a ÎPRINT CHRt(125i:L0CATE IMSP0I 1 î PRINT CHR*(126):L0CATE 16,5:PRINT CHR*(161) 

1UOU Kfcri giÜSlqUê H 

1340 FOR i = 300 TO 180 STEP -20:S0UND l,i,5,7:NE*T 
1050 FOR t = 1 TO 40ü:NEXT 

1060 REM-poison-- 

1070 SYMBOL 224,195,195,36,24,24,36,195,195 

1100 FOR t = 1 TO 40C:NEXT 

1110 REM —--guillotine- 

H™ !^? T£ 24,3:PEN i J PI9lNT CHR*(143):LÔCATE 24,4:PRINT CHR* (213):LOCATE 24,5:PEN SPRINT CHR* (209) 

üJU Kti. BUS1que 6- 

1140 FOR i = 200 TO 100 STEP -20:S0UND l,i,5,7:NEXT 

1150 FOR t = 1 TO 400.-NEXT 

1160 REM -guerre-- 

1180 [ff T E 2? ’ 3 ! p E N l ! ^lNTJTRJN5*i 3,252):L0C ATE 27,4:PRI,V7 S7RfV5*(3, 2521 :LOCATt 27,5:PRINT STRING*f3,252) 

1190 FOR i = 180 TO 70 STEP -20 îSOUND i,i,5,7:NEXT 
1200 FOR t = 1 TO 4Û0:NEXT 

1210 REM-brûle--- 

1220 PRINT CHR*!22)+CHR*(i) 

* mK f ™ ! “ 7l:L0C,rE »*™ trnmomammm s,«,ra„„ 

1240 PRINT CHR*(22)+CHR*;0) 

1250 REM-.MUSIQUE 8- 

1260 FOR 1=140 TO 50 STEP -2Q:S0UND 1,I,5.7:NEXT 
1270 FOR t=l TO ADGîNEXT 

1280 REM-lit- 

1290 PRINT CHR* (22)+CHR*(l) 

ÎS»™mi5EÏÏ*CT ™,^*^ 0 îîg, 35 ’* !P " WT „ LOCATE 35,5,™ un. CHR, i 1551,CMR, 115, 

1310 PRINT CHR* <22>+CHR*<0) 

1320 REM-musique 9- 

1330 FOR i=80 TO 10 STEP -lOîSOUND l,i,5,7:NEXT 
1340 FOR t=l TO 400:NEXT 
1350 PEN 3 
1360 ju-1 

1370 SYMBOL AFTER 32 

1380 SYMBOL 209,0,0,28,20,30,28,48,48 

13 5 Q SYMBOL 210,120,120,120,120,110,110,110,119 
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Produits 

Prix 

TTC 

(1) 

Apport 

compt 

Mensua¬ 

lités 

TEG 

(2) 

Coût total 
du crédit 
avec assur. 

CPC 464 monochrome . 

2690 

470 

6 

22.80 

133 

CPC 464 couleur 

3990 

750 

9 

22.80 

360 

CPC 6128 monochrome. 

4490 

923 

10 

22.80 

433 

CPC 61 28 couleur . 

5990 

1176 

14 

22,80 

786 

PCW 8256 

5950 

1136 

14 

22 80 

786 

Lecteur de disquettes DDI 

1990 

482 

4 

22,80 

92 

Lecteur de disquettes FD2 (8256) 

1990 

482 

4 

22.80 

92 

Imprimante DMP 2000 

2290 

423 

5 

22 80 

133 

Imprimante Epson L* 80 

2990 

770 

6 

22,80 

180 

Imprimante Okimate couleur 

2990 

770 

6 

22.80 

180 


Crédit imm 


l’espace AMSTRAD 
le plus micro 
de Paris !... 




MultiP 13 " 

EntreP^ 

.aintenance 

Con^ c ’ 0 n.u«e r - 


(1) Prix au 01.01 86 sous réserve de baisses éventuelles 


UTILITAIRES 

Multiplan (O) 6128-8256 499F 

D Base II (D) 6128-8256 79oF 

Turbo Pascal (O) 6’ 28-8256 . 740F 

Turbo Tutor (O) .. 480F 

Tool Box (D). 740 F 

Gestion Fichiers-Maâings 6128-8256 790 F 

Comptabilité générale 8256- 1650 F 

Datamat/D) . 450F 

PÉRIPHÉRIQUES 

Lecteur * contrôleur disquettes .. 1990F 
Lecteur de disquettes FDI 1590F 

Tablette graphique Gratpad II (C/D) 890 F 
RS 232 (C) 8256 690F 

Souris AMX 690 F 

Adaptateur périte! MP 2 (664). 490F 

Lecteur K7 + câble (664-6128) . 390F 

BIBLIOGRAPHIE 

Le Basic de l’Amstrad (PS).. 120F 

102 programmes CPC 464 (PSI) 120F 
Super jeux Amstrad (PSI) 120F 

U livre du CPM (PSI) . 149F 

Trucs et astuces (Mcro-App! ) 149F 

Programmes Basic (Micro-Appl.) 129F 
Basic au bout des doigts (id ) '49F 

Amstrad ouvre-toi (kt.). 99 F 

JEUX 

Eden Blues (C/O) 14O/220F 

Fighter Pilot (C/D).. 99/149F 

Crafton et Xunk (C/D) . 140/220F 

Sorcery Plus (C) 95/185F 

Amélie Minuit (C/D). 140/220F 

Macadam Bumper (C/D)... 160/240 F 
Bataille pour Mtdway (C) 140 F 

Bataille d'Angleterre (C/D) . ... 140/220F 

Mission Delta (C/D). 120/195F 

Rallye II (C/D) . 160/265F 

Empire (C/D) . 195/265F 

Meurtre à grande vitesse (C/D) 160/229F 
Football (C). 120F 


(2) TEG Taux en vigueur au 1.11.85 

Offres valables sous réserve de stock disponible 


Textomat (D). 450 F 

Calcumat(O). 450 F 

Superpamt (D). 395F 

Space Moving (C/D) 295/395 F 

Dams Assembleur (C/D). 295/395F 

Autoformation Assembleur (C/D) 195/295F 
Cours de Solfège (D) . 249 F 

Crayon optique (C/D) syntfi vocal 

français 290/425 F 

Tectmmusique 490F 

RS 232 (C). 590F 

Liaison Amstrad Minitel + soft. . 390F 

Serveur 8256 + Modem . 3800F 

Logiciel serveur * câbles 1500F 

Jeux d'aventure (kl.) . 129F 

Bible du programmeur (jd.) . 249 F 

Langage machine (id ) 129F 

Graphisme et sons (iq.)... 129F 

Peeks et Poires /id.). 99F 

Livre du lecteur de disquettes. 149 F 

Initiation D Base II . 250F 

Le livre du CPM - Micro Appt 149F 

Way of Exploding Fist (C). 120F 

Bruce Lee (C/D). 120/195F 

Tyrann (C) . '85F 

Bad Max (C) .. 199F 

30 Voice Chess (C/D). 160/199F 

Solda Million (C/D). 120/180F 

Raid (C/D) . 129/195F 

Mandragore (C/D). 245/295F 

La Geste d'ArtiBac (C/D). 290/350F 

L Affaire VeraCruz(C/D). 160/195F 

Théâtre Europe (C/D). 140/220F 

Match Point (CD) . 12S/195F 

Scrabble (C/0) . 245/295F 


VIDE * SHOP 


l’espace AMSTRAD 
le plus micro de Paris 


Du lundi au samedi de 9 h 30 à 19 h. 

50. rue de Richelieu 75001 Paris - Tél . : (1) 42 96.93.95 - Mét Palais-Royal 
251, boulevard Raspail 75014 Paris - Tél : (1) 43.21.54.45 - Mét. : Raspail 


Prénom - 

Adresse - 

Code PostaL 


. Ville _ 


Téléphone- 

□ Je désire recevoir une documentation sur : _ 


DÉSIGNATION 


Montant total TTC 


Joindre 3 timbres à 2,20 F pour frais d'envoi 
□ Je possède un micro ordinateur 


□ À crédit* 


□ Je choisis la formule de règlement : □ Au comptant 

□ Je vous joins mon règlement par : 

□ Chèque bancaire □ CCP □ Contre remboursement (100 F en sus). 
•(Joindre : photocopie carte d'identité. RIB. dernière fiche de paie, quittance EDF.) 


BON DE COMMANDE à adresser à VIDEOSHOP, Département VPO BP 105, 75749 Paris Cedex 15 
Nom ____ □ Je vous adresse la commande suivante 


400 F 


! 
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1400 SYMBOL 211,0,0,56,40,120,56,12,12 
1410 SYMBOL 212,30,30,30,30,118,102,240 

1420 REM === ==== -decor== ====- -=— = =- 

1430 PEN 3 

1440 PRINT CHR$(22> +CHRS< 1 ) 

1450 LOCATE l,2l:PRINT CHR$(207):LOCATE 2.2UPEN 2:PRINT STRING$(19,208)+CHR$ (32):L0CATE 22,21sPEH 3:PRINT CHR$(207) 

1460 PEN 3 

1470 LOCATE 22,22-*PRINT CHR$ (207> :L.OCATE 22,23:PRINT CHRf(207) 

1480 LOCATE i,24:PRINT STRINS*!22,2D7) 

1490 PEN 2:LCCATE 26,21 s PRINT STRING*' 13,238-:LOCATE 26,25:PRINT STRING*! .3,233) :FOR a = 22 TO 24 :LÜCATE 38, a: PRINT CHR$(238>:NEXT: 
FOR a = 22 TO 24:L0CATE 26,a:PRINT CHR»(23B):NEXT 

1500 PEN lsLOCATE 26,21 SPRINT STRIN6*(13,144):L0CATE 26,25:PRIKT STRING*(13,144):F0R a = 22 TO 24 :LOCATE 38,a:PRINT CHS$(144).'NEXT: 
FOR a = 22 TO 24:L0CATE 26,a:PRINT C,HR*!144):NEXT 
1510 PRINT CHR*(22)+CHP*(0> 

1520 PAPER #4,1ïUINDOU #4,22,19,10,12 :CLS #4 
1530 total=0 

1540 REM ====—=—========= 1 ==: dimension ========== 

1550 SYMBOL 181,60,36,60,8,62,99,93 f 85:SYHBCL 182,93,85,20,54,36,36,3t>,231 
1560 score = 0:p=0:gg=l 
1570 DIM #$(144) 

1580 INK 1,24 

1590 PAPER t3,l:UIND0W #3,15,2,10,12:0.3 #3 

1600 LOCATE 1,9:PEN 3:PRINT STRÎNG$(16,238):LOCATE 1,13:PRINT STRINS$!16,238> 

1610 FOR a = 10 TO 13:L0CATE l,a:PEN 3: ? RINT CHR$!238::NEXT:F0R a = 10 TO 13:L0CATE 16,a:PRINT CHR$<238) :NEXT 
1620 LOCATE #3,1,1:PEN #3,3:PRINT #3,conipteurquestion 
1630 LOCATE #3,6,1:PEN #3,3:PRINT #3,■QUESTIONS* 

1640 LOCATE #3,6,2:PEN #3,3:PRINT #3, , PERDU , 

1650 LOCATE #3,2,2:PEN #3,3:PRINT #3,*0* 

1660 LOCATE #3,6,3:PEN #3,3:PRINT #3,'GAGNE' 

1670 LOCATE #3,2,3:PEN #3,3:PRINT #3, , 0‘ 

1680 LOCATE 18,9:PEN 3:PRINT STRING$ià,238):LOCATE 18,13:PRINT STRING*(6,238) 

1690 FOR a = 10 TO 12:L0CATE 18,a:PEN 3:PRINT CHR»(23B):NEXT:F0R a = 10 TO 12:L0CATE 23,a:PRINT CHR*(238):NEXT 
1700 LOCATE 1,17: PRINT CHR$ U8i 
1710 LOCATE 28, 23: PRINT STRING$(9,32! 

1720 SYMBOL 64,211,211,145,255,16,16,16,124 
1730 LOCATE 1,25:PEN 2:PRINT '.JOKER :• 

1740 REM - 

"" NOMS- ~ - 

1750 DATA 16ILLES DE RAIS 1440,2CARDINAL SOURDIS 1628,3P0LIGNAC JIA.E3 1347,4PICHESRU 18O4,5CH0ISEUL-PRASLIN 1847,6BRISS0T 1793.7JUM0 
NVILLE 1754,86ILLE5 DE RA1S.9FRANC0IS I 1547 

1760 DATA 1GODEFROY DE BARRY 1560,HA PEROUSE-1783,3PETAIN 195i,4JULES CESAR -44,5CLE0PATRE -30,6L0UIS XVI 1793,7BERTRAND DU 6UESCLI 
N1380,8C0NCINI 1617,9Madane de MONTESPAN 1707 

1770 DATA 1LA RENAUD IE 1560.2MAGELLAN 1521,3JEAN LE BON 1634.41ENRI IV 161Q,5C0ND0RCET 1794.6R0EESPIERRE 1794,70CVALIER BAYARD 1524 
,8MARQ DE BRINVILLIERSi676,9L0UIS V LE FAINEANT 987 

1780 DATA lgerard de ICRVAL 1855,2JEAN PARMENTIER 153O.3LUD0VIC SFORZA 1508.4JEAN JAURES 1914,5MARQUIS D’AUBRAï 1666.6CAMILLE DESMOU 
LINS 1794.7TURENNE 1675,8LA VOISIN 1680,9j. JACQUES ROUSSEAU 1778 

1790 DATA 1BRISS0N BARBANE 1591,2EMPED0CLE -500,3CHARLES LE SIMPLE 879,4SADI-CARNOT I894,5DEM0STHENE -384.6R0BESPIERRE AUGUSTIN1794, 
7SENERAL MARCEAU 1796.8JEANNE D’ARC 1431,9EURIPIDE -406 

1800 DATA IR0SENBER6 1946,2JACQUES CARTIER 1557,3G0DIN DE STE CROIX 1676.4JEAN JAUfO 1914,5BRITANNÎCUS 55 ,60RLEANS 'EGALITE’ 1793 
,7COMTE DE LASALlE 1S09,8JACQUES DEMOLAY 1314,9MARIVAÜX 1763 

1810 DATA 1RIBBENTR0P 1945.2JEAN BART 1702,3PETAIN 1951,4CICER0N -1G6,5ANGELIQUE DE FONTANGES,6SAINT JUST 1794,7DESSA1X ANTOINE 180 
O.BCONCINI 1617,9MARIE DE MEDICIS 1642 

1820 DATA 1STREICHER 1945,2SIR DRAKE 1596,3JEAN MOULIN 1943,4JAMES COOK 1771,5S0PH0CLE -406,6CINQ-MARS 1642,7R0BERT I 923.8BEAUF0RT 
ROI DES HALLES,9DIDER0T 1784 

1830 DATA 1SAUCKEL 1946,2DUQUESNE ABRAHAM 1668,3T0USSAINT L’OUVERTURE!803,4KLEBE R I800,5CHARLES LA FARGE 1840,6MARIE ANTOINETTE 1793 
,7R0BERT LE VAILLANT 12SO,8SEOFFROI DE CHARNEY 1314,9FR0NTENAC 1698 

1840 DATA 1SAÜCKEL 1946,2GE0RGE5 ANSON 1762,3NICOLAS FOUQUET 1680,4SADI-CARN0T 1894,5JEANNE CANDELA 1955,6EARBAR0UX 1794,7R0LAND DE 
RONCEVAUX 778,8GRANDIER 1634,93CIPI0N L’AFRICAIN -183 

1850 DATA 1J0DL 1946,2NEL30N 18Q5,3HUGUES DE PAIRAUD 1307,4CALIGULA 41.5CLAUDE 1 TIBERIUS 54,6VICOMTE BEAUHARNAIS 1824,7CHARLES LE 
TEMERAI RE 1477,8LEFEBVRE DE LA BARRE 1769, 9EURIPI DE -406 

1860 DATA 1SEYSS-INQUART 1946,2B0UGAINVILLE 181Î,3GEOFROI DE GONNEVILLE,4KLEBER 1300,5S0CRATE -399,6BABEUF 1797,7AP0LLINAIRE 1918,8 
«ichel SERVET 1553,9CCRVISART 1321 

1870 DATA 1 CHARLES 1 1649,2DUT10MT D’URVILLE 1842.3BLANQUI 1881,«LERH0NT TONNERRE 1822.5GENERAL ANNIBAL - 1B3,6B0URB0TTE 1795.7ARCHIM 
EDE -212.8SAN0NALE 1478.9ANDHE BRETON 

1880 DATA 1ROSENBERG 1946,2SUFFREN DE SAINT TROPEZ,3PRINCE POLIGNAC 1847,4CONDORŒT 1794,5GERMANICUS -15,6CHAUMETTE 1794,7C0QUILLE 
DIT ’DUSOMNIER’.BLA VOISIN 1680.9SULLY 1641 

1890 DATA 1GERARD DE NERVAL 1855,2DUC DE JOYEUSE 1587,3T0USSAINT L’OUVERTURE 1803,4MARAT 1793 ,5BRITANNICUS 55.6BAZIRE 1794,7LANNES 
. JEAN 1809.8JACQUES DEMOLAY 1314,9DIDER0T 1784 

1900 DATA 1BRISS0N BARBANE 159î,2ANDR£ DE SUFFREN,3NICOLAS FOUQUET 1680,4JEAN SANS PEUSÔJEANNE CANDELA 1914,6BAILLY 1793,7C0TTEREA 
U dit chouanl794,86RANDIER 1634.9ATTILA 453 
1910 REM ~ 

1920 REM== 

1930 arr=0 

1940 REM ============== CHOIX NIVEAU FORCE ===== 

1950 PAPER tl,0:UINDCU #1,39,25,9,20:CLS ti 

1960 LOCATE #l,2,l:PEN #1,2:PRIHT *I,STRING*<13,58>:LOCATE #1,3,2:PEN #1,3:PRINT #1,’ TROUVEZ 1 

1930 LOCATE #1,2,4:REN #l,l:PRINT #1,*20 50 99'.'LOCATE #1,2,5:PEN #1,3:PRINT #1,‘BOWES REPONSES’:LOCATE #1,3,8:PEN #1,2:PRINT 
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UICK MAILING 


ichier 
clientèle 

Capacité : 880 clients par face. 
Nombre de champs par 
enregistrement: 1 à 9. 
Nombre de caractères par 
enregistrement: 125. 
Recherche instantanée. 
Sélection multicritère. 


1 mpression 
étiquettes 

Sélection du nombre 
d’étiquettes/client 
Sélection des critères 
à imprimer. 

Qualité courrier ou listing. 
Impression globale 
ou sélective du fichier. 


Rapide : recherche instantanée. 

Simple : accès facile et sans recherche laborieuse. 

Efficace: touche une large clientèle. 

Rentable: une solution peu coûteuse 
pour une rentabilité maximale. 


Pour AMSTRAD 
8256 Ct 8512 




ourricr 

E ersonnalisé 

ition à partir d'un 
document de base créé sur 
logoscript 

Entière compatibilité avec 
traitement de texte intégré 
à l’Amstrad PCW 8256. 
Impression qualité courrier 
ou listing. 

Sélection des critères à partir 
du fichier existant. 

Sélection feuille à feuille ou 
papier continu. 

Publipostage 

multidirectionnel ou sélectif. 


prix: 790 F TTC- 


Démonstration - Vente. 


TÉlÉsofi 


3, rue de l’Arrivée 
75749 Paris Cedex 15 
Tél.: 45.38.71.00 


VIDE * SHOP 


l’espace AMSTRAD 
le plus micro 
de Paris 


Du lundi au samedi de 9 h 30 à 19 h. 

50 rue de Richelieu 75001 Pans • Tel. : (1) 42.96 93.95 - Mét. : Palais-Royal 
251 boulevard Raspail 75014 Pans - Tél (1) 43 21.54 45 - Mét. : Raspail 


c Copyright 1986 TELESOFT. 























LISTING 


•1,'NIVEM) '1U.0O7Ï <i,2.1[!:PEH *1,1 SPRINT #1,*| 2 3* 

19SÜ LOCATE #1,2, Il SPE* ll,2t«HKT «1 ,SïRIN6#<13,56) 

I99Û LOCATE »1.'.2,B:PRINT *ï.CHP«:I?ï îINPUT «1,CHOIX 

20)0 IF choisi THEN niV=A5Jfwce =2JjG=3:F0R TC- 15 STIF 3SL0CATE l.SsPEN UPRINT Offi*(64;sNE>Tieajo=l5!pds=2 

2D10 LF rîKJl*=2 THE> y=R0sforce =5 ;jb=*:F0S s= 9 TO Î9 3TIP 3:L0CATE i,25:PEN HPRÎNT OiPIIW)iNDT:ecjO=lfi:pâs-=5 

2020 IF choi*=3 TVÇX tuv= 1 44: force =t0:jc=5:F0f s=9 TO 21 STEP 3:L0CATE i,25:PEN tsPRIWT CHS»i64mEXT:e«jo=2i:p«s=lD 

2030 IF choix < 1 OR choi: • 3 Ti£N LOCATE #M3,3:PRINT PI,STRING»13,32!«GOTO 1990 

2040 INK 0,0 

2050 RESUME 1750 

2050 FOR i=l TO niv 

2Q70 READ ailt) 

2080 NEXT 

2090 cosp'sii'qüEst tor. = cat.ctau- 5>ÆStson,| 

-!!u2 -2" ==r== Æ;î la traestior. ================ 

2110 FOR T a : TO SOasKEIT 

l.J19.l5D,T,l,i:âXx: 2»71,150%7,1,1 «SOUND 

^»aüi i « »|j 

213C \ = INT I?W:ii-*ni.-»rl 

»14C -O^TE <3iI,l»“EB *3,2:PnlN T <3, LD®?rtjr^ueïUcn 

as: Li-CATt 1,17» “EN IsPR&T 113» irSIM.I 

2 IcC 

:5fO *» ^ INKEïl 

2175 K*l iEOEE.aiirF.JR t=ü 70 IC 

2180 LOCATE t9tiiW-=hVl«SMC i,a.:,5tP0. 3:P4?ÇF UrOH : s 1 TO iHJS:JÉX74=fIMT JÿX é tPAP£F 0 

2i9Q 1F hh=0 T>€N *990 

Ciî .1 -*2‘ OR a = ’T’ 73 a = *i' 4 i - *5* r- „E= V or .•» * *7* O s ,« ='B* OR *« = ’Ç* :ôOTO 2240 :|C.N0 
~-€N IF joU TMEN 2170 ElSE E‘V<1 1.478,iC,7s,a=jo-J«..CATE ajo,25.*°RJtr ’ ’la».,c=» i c-3s50TC 230 


2200 A4ILE «* = *1 

:ao if u»=v :r si-'r 

2215 NEiT:? >-.E 4K£E,1S5 
222fl son* 2170 
2230 RE.1 ===== 


22*0 :» = 

S50 IF rl = L£F7 î -.î , ,.t TV0. 2270 E1SE 4790 

a*o for »=: To isosnext :clsjs)t<> 

::tq sir ===- — ===== 


*s"vei £ la »rn£ rspo-.ae — 


23C REN 


r par‘i-‘ 9î9 r 'ar-.- 


înrrn 4 - doirna *epnnse 


/ï 1 . . 1 g ; L T'? 71 • : : l!r‘‘ 2 ; F ? ‘ ^ ?*• 2!0 ’ :L «CATI -.21M:FEN lt«ÎNT CH« 2G= >:*»*£) 1 ,îO,I, 7:FOR t= 1 TO lOOiNEXTlLOCATE 

«u.V5r?i5tI »i.U“I»rhIHT «Nî;f 

23TO U'CAÏE 2l«2UfBr JJPHWT 10 = 

" ,a ' l!FEN ,,P,IMT 0ffll ‘2W'î3(Me M0,l,7:F0fl t= 1 TO iOOiNEXTilOCAT 


EBP 

232Q 5E« 


==5caff sïçiînl 5 


C33D iŒr*:SZUf&: 

2340 ÎF icore=5 A’Æ p=C n&i ecjG=ê»iO*3iJc=j^UL5CAT 3r.j0.25:FKINT CHRlit;- 

-L50 2i>^Tt ♦ja.JiPDi *3,31 PR,'S. t'usccr? *tF sors = farce T1€N LOCATE îj,I 5:PEN âtPRjNT C^l 1S2MLOCATE <«,l*:FEN 2:PRINT CHS» 

! iBl - l53^q*2.fc*îCE=f«y2rp4S 

a»wÆt*Â ! 3«i'îi«iW"’ ■® 9W * p ’ 1 15 ”*wo 

23B3 FAPEP •L l fl:*:VDO« #1,39,25,9,2)1 a? »! 

2390 IF n>9 «a • 19 Tto n=h-9 
2mOO IF h/I5 AM h 25 TrÇN K=k-15 
Î7 7>€N h=».-27 
■M TFEK l=h-3é 


2*10 IF NJ27 ANC - 

2«Q IF h 2b ANC h 

2*30 IF h 45 ANS h <55 WPi h=v-i5 

2MII IF v 54 AND • &4 THE'. r=h-5* 

P IF n£è3 ANS h .73 THîV M»-ü 

:*4Û IF fi/72 AND - , <02 TfCN M--72 
a70 IF VB! «Œ h 91 THES Mh-gt 

2480 ! r r,-7û ANC n <100 n€N h=h-9Q 

2490 I e i»99 aNI h <109 T>€N h=h-9>; 

SOC IF K>tOc AVP h 118 TriB< h=h-lO£ 

2510 jf h-a: m h 127 then f,=h-n 7 

s:c IF KM2c AND h .136 m h=F.-2î6 
2530 IF r».-;35 ANC h 

S*0 IF r,)l*4 AND fi 

2550 !F r,: 153 ANC h -.163 Tr€N i-r-153 

S6C IF lu 162 AND n :i72 TTC» =f-li2 

2570 Oh r. GOTO 2œ,279û,3D*C,3330,3710,4010,4260,**5C,*6«: 
2508 RE24-xsaïf ranai-•- 


H5 THEN h-1-135 
• 154 THEN Mh-1A- 


25ÿO FOR t=J T0 13ÛOiHE« 

*1,2X»R:NT *i,STR[rOlil3,2Çr>:L0fiATE #1,3,1J;FEN ll.îsPWlT »1 ,STRIn 3». ll,2D7»:u»TE «la.lDiPEN »1,2:PRINT 

* ,,LI ’“' E « » tourne 

262D LOCATE «1,9.2:PRÎNT ll.CKïl !2Q5 iIL'. CATE *1,10,4,JFSIN* *|,CWS1I^Bi 

1630 F<9 = - 3 To 7 iLOCATE »:.7,a:PEN sl,j.-p::*T *;,CHflna?îtNEXT;L(lCATE »I,7,8tFPINT U.CnR* i230i 

a40 a>CA7E e!,D,ijts>EN ri,::?'y:*a «l.CHVf 'ÆÇiiUKATE «l.Z.lltFEN #!,2:FKINT *1,CWK.21 O>iF 0F ï = j TO «OHCXTISUND 1,1,1,7 : LO 
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:aç uaiÈ'i™” m «!»«omî'ÎS»tÊ .1,3.10=1» u.Mwn »i,o*«< 2 ioi.fw t. no «i.o.nrawT 

;,Ü‘“' E .'!o 3 7 1 ïï« T M:i>iwu .itiirtiKT .i,i«MiOTi=uaiE «..,»«» m.zipwnt «.owüioutoi . 1 to 

*0û:SEXT11<»;aTE »S,a,B:PRINÎ 11, * *îU>CATE 11.a,SPRINT 11,* 'ttCKT 
2670 PR1N7 »l,CHW(22)^M'll 

:480 lOCATE •l,7,5fP€*4 ll,3:Pim ll.DfflliZffl) , „ ___ 

2*90 LCvATc «I,7,aiPEN #1 • iîPRÎHT *1 ,CH»*l209'»ïL0CATt ll,7,9:FW *l,2:PfllWT «..CHS»,210) 

2700 PfitWT »l,*»*(225+-»ffl»tO) 

2710 FOR t=l 70 200:«nr 

2 2 S FKa’roVsTÎP^nLÔwrc «l,7,a:IW II.ZI^ÏITT *î,.;HMI2t0>U.0CATE 11,7,,-UPO. ll.IWW ll.CWICOTIîFOB t = 30 TO 10 STE 
P -IJSÛUKD :,t,2,?:NEXTfLOCATE »l,7 (i :PRINT 11,* 'HOCAïE ll,7,i-i:P(ÔIMT 11,’ '‘NElT 
2790 lMATE «1,7,*!FEN ll,3:PRIKT *1,CHR»<2D < ?JïLOCATE ll,7,5:P0l »1,3îPR1NT li,0HM(210) 

SS fiSf'ï ‘lÔ^ÏÏlS^E 1 1 ÏÏ,ÎÎpwÏ!^!««T II.O^'.JVCUIOCATE «1,7,.-U* K» t = *00 TO 50C STEP 3-SOUWD Ut.2,7ilBT«U)CâTE 

Il,7,a‘-PRINT 11,* MLOCATE »l,7,a-t:PSIIfI II,* *î)CXT . 

2770 LOCAÎE «1,7,12>PEN ll,2s?RlNT ll,CHR»f210>:L0CATE ll,7,ll:PEN »1,3 s?R 1HT «l,CHRil**> 

2700 GOTO 5210 

. ,0 REP --fOiS-* 

râfc for a = * 70 if^LOCATE ll.l.aiFEN «l,3:FSW »l,Ctf*Ü38>: , ©(TsF}R a r à TO 11 tt-C'CATE II. !*,a:*R!‘17 l33>î7E4TJFyR a 

î J Tû 13 îLOCATE »l,CHF$il3llïf£XT 

2520 UlCATê «î,3,*iFEN lî.ilWINT «•..57^11*55 a.12; * 

.320 : APER *:,2tUIND0U «2.37.27,1», tPîC-S «1 

2*G sK I2.PWWT «2,CHS* Î^Îq v'iSî cSw ralvC* 

>B6Ü 5VKÈ0L 105,0,50,115,222,12*,tl.:7,QiL0CATt «l,l,llfW ïl,3:=SIN7 I2,CHR$ IÆiHjCATE l»,lO,. t .PEN l..3>?iH«r «..W* '.a5>*t.>U 
TE »;.?,lsPEN 42,3*P»INT »I,CHR* UE5- ILCIATÎ »2,IQ|3«PEN «U'-’UtNT l-.IHRi HK-s . ,. 6 . ». 

'STO ri/P a = 3 TC» y î SOUND I,1Ü,5,7:L0CA7I #l,â,2:=E a.,l‘- ? Rlvr #l,CH»<2O9fa0CATE «W«,3s-iN ll,e.MIN7 x - 1 

3G0 iNEiTHOCATE ll,«,::P3MT U. 1 ’tLNATI i;,a,3î(**NT «1. * ‘«EXT ^ 

23>C L fi CA TE »l,7j2»FBl »1,HPRIN7 >iiEKR*IIfl9islACATÉ »1,7,3:PEN ll,2»rRltfT »1 ,i>«,.10> 

2390 Etf. 1,7.2,1,1,1,5,l,0,M,0,l,15i-i,lîE»T . , Ufr * ... T(i 

'ICO FC* a-0 TO li îtOCATI «L,i.7s?£S »1,liPRINT «1 ,lkâV, 23, iChSl'-T'tÿO.0 i,*7E,K],7, J, t, 15*SW*G 1,31 MO, 7,1,1 IF* Tl; O-N 
EXTiLOCATE l',a,7sPSÎNT *1,’ '** •îKBV.JKAÎE *Mt.7i?0l «l, îîPBÎNT *|,CHMl2C&HO«*<237l 
2910U.2ATE *l,7,2:PRtNÎ If,* ‘SLOCATE *1,7,2<PRIK7 11,' 1 

;^3Q FOf a = 6T07 S9C/JHD l,l,l,7«LOO(kTE •l,7»a«PB( ll,2)FRWT *l,0»W(2lQ»slQCATE ll,7,«-ltf€N ll,HPRtlP lliCWCDr «FTP t - ! T 

0 100 l'JOTîüXATE i:,7,aiPR!l»7 11, ' «ÎLOCATE liJ^i-UPIWt 11. ’ ‘:«»T 

27*2 10LATE IIJ.MPEN it,:sPRlNT #l,CHR*Tffl»ULO»TE H,7.7:FE*, Wi2:FBWT »l,CHF»t:i0 . - . 

^ . -fl Tft 1 STFF -ULOCATE »:.a.3lPEN U.3JPRÎNT ll.CnRlilWi«►(> T = 1 TO 50 -NEXULOCATE *i,a,3in»K *». =»€li 
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LISTING 


j*2C FOR 5*3*;. 1C:l ü T î *1.8,*.***•. *!.li«:>iT »!, >54(23i)»W t = 1 Tô 3 D^EJ(TjS0üND 
XT 


1,4-1001.5,7:L0CAT£ *!.3.a: : SWT »1,‘ ':KE 


32*G U(AIÏ H,3 ( :aî«im li,{><Slirï!i:Fïy i = 7 TO I 5TH.P -U5(M© 1,500,10,1,0,0,*:l€)(7 

3250 FOR à = .. ÎO •• STE? -USuWC l,l,l,7lL0«TE *l,a,Ll:F0i H.üFfilNT «l.CHWÎIl) «LOCATE fl,a,12sfBi #1 .^ïPRINT *l,CH»i2l2>:F0 
’ t = I *0 lOQJÆ*î:UCATE »U’ ‘HOCATE *i,a,12:«UT 11, * *i )£>î 

3260 FOR i - - ~<i U iSW.AU 1,1,1, HiCCAU «;,à,:i:?0< »l,Z:?aîXT «l,C)€l:awl JLCCATE *i.a,12:*EN «t,:i«tlKT «!»(>«-»• 2101 eFOR t = 1 
7i> KClNtiriOUT »|.<,ü:PRIWT n,‘ •:ij;C4TE «l,à.î2i»U7 •!, 1 •: *rr 

3270 FOR a * 1- TO - 5TEF *|:3QW® 1,1,1,7Ü.0CATE II>a,llsPEN *1,SPRINT *l,CMR»t211i ÎL0CATE *l,a,12:PEN «l,2:«J*r *i,0**<212)îF<> 
t 7 = i ~i l0att£c7: w 0£ATE *:.a,mPHItT *î,* »tLOCATE *l,a,l2iWNT *1, * *1 >£11 

3iœ FOR - * - rc 12 ISM® :,M,7IL0U1£ n.a.llîPW »l,2*NUr *UÜ*t\2S9) ïi-OCATE li,â,t2JFEN ll.U.-WfoT tJ.WfolilimFOR t = 1 
FO 1004EJF>L0C6Tê ll.afti:PS:«T «:.• *ïL!> 2*TE *'..a,:21FFUT *î, • •: KÇT 
3290 LOCATE €1,12,1:»*» It.UJpRlfT tl f D4»<Zll) *LOCaTE 11,12,UîPEN *I,2:F*WT »l,OW212» 

3SB ÎHi 12,7 

3310 «UT CxRftZîütXWlO' 

333 QrTo 57:e 

33X1 REf-—-—-—jessts paigw>i-- 

3340 SW30L ZI"!,0,28,25,26,26,29,26,2i5 
33» sm>. 324, kî, 62,42,26,28,24,2*, 16 
Hio çvrîcl 3n I i^.is.2Sî,:.i,r / ,o,o 
337t! gVK&. 23*.32,2*0,2*1!,251,130,2î:,!24,éa 
33E SrK&L 235 ( <H,96,lL;,aO,3l.3l,7,3 
un SVPIû. 236,2,6,14,60,248,248,22», Hl 
3400 SrrtûL 2*5,68,40,40,255,2*5,255.255,126 
3410 253,3,8.8.8,3,6.3.8 

3425 L.Cfli t.,*,J,:P£s »î,.i;Fi,;nr ll,0«*1249» 

3*1 ICXIZ «\4,JlFt»; *1,5*»<U3> 

3*0 i.uC*îE *-.4,5»f€% «S,25PRUT #J,0«i;33KtWAT£ 11,4,37*0» 4|,2»«?WÎ *l,B»t253 

343C FOR à = 2 ni 4 iaa.îîlüCAIÏ «l.a.tilPEN ♦l,Ml(3D9HL0l>T= »l,a,12tFE'l *tf2fF4JW U,'.HR*t2:lO)!N5tf - = i T 

r. 2i3DiS£^ îLOCATE tï^.lUHatT »;,* ilOWÎE *:,a, IZiPRÎWT «i,« *n€x7 

Î*#C L9CA.7S »!.%,; r.FSi •!., 1CFS1HT «,O^«'.209-tUCATE »!,4,l2iPE>. *1,IIFBWT i:,3*l<21C< 

34-DL W7E (i,t:,MFSL •J,lcPR3MT 233ï*L0CATE ♦î,l3,4*Rlfc »1,3#>8WT «Î,0**12*> 

HBOFüS i = 7 TO 1 ETE? -jiSttM 1, liT.S, • ,3,D,A?VET' r 

3GC FûS 4 " 12 ' ' ’ '■{* -ItUKfirE *l,a,4îKK ftliJtRUff *1,019*1 t - J TÙ 20»:'£iT»ulCArE «1,1,4»iPDINT *;, • *:)Crr 

35CO r Tm « = -, '.i u îStCfG l,a.5,5!LCZATt «M.aiPCN *l,3if*lNT »I,Of*f2491:rû* t = 1 TO lOOîMOTiûCAlE M,4,«iflUI|T 11,* *5 KIT 
Jîlfl FV * * 7 T C- 1 STE? 1,;0Q0.5,î.O.D.liVEr 

3520 LOCATE *t,U,*»«ÎMT «L. * ‘îLOttTE «ia^JPRlMî »i,’ • 

322*3 F.fi i - * Xt à mPiH J,1,1«7:L0CATE *'.,3,lli?EN Pi,3ï B RrN T ll.CHRIO^nUiyTE «,a,î2»FEN »1 ,:î«U* »1,CW*<210/«FOR t = l T 

0 SOÛWÜÏTlLOCATÎ *l,a,lIl«IWT 11,* *«j#ttTE *i,a,l2JFR:NT *:i£1T 

Sa2 u-UTE H.T.JliPEM *:,3iFiîI«T ii.cwnuofliLÇWfTC «l.F.lîlFOl *1,2«PP1MT IU0MN2IO) 

1550 FOR i * 2 70 t,(«hai,5,7*i«0We «,9,AiP£R «J.ilfRlIff *l,Wli;2>n!KATE *:,9,a-i:^ «t.UPRUff «l.(OS»l229>?F« t 

= . TO 5û>*£r ?’-C-TÀTE «S.’.ilFîlHT *1. ’ *:L0CATE «M.a-UHW »l,* ’rt£fT 

3560 IW-XI «l.MltPEW »:,UPRU1 *i.^n2^üLOCATE *l,?,12:PEJi *1.2lP(îWT *1,00*'226 

JS7G L*XAfE *M,î!l«tKT *1.’ *tL0CAE II,*, 12*Ft5MT «;.* * 

S3C L5ÎATE *:.7,11!M1V! •!,* ML«*1E *1,7,12: 3 9!NT 11, • • 

ERQ FûS a - TC* R S^F -1J5 üü<D I.b.I.TiLOCATE «1,6,aîpE?i »t,2:PB:NT •l,OW<0lOlHOCA7E *1,8,a*!-*.^ *l,3îP81Hr *l,CHR*<21»i 1F0 
? c * 2 TOSOi.NEl* 4>2CAfE *l,J2,a:P»HT *1, * ‘ïLOCATE »l,B,a-lï«IIT *i,‘ ’:»£<! 

3633 FÛS » = 9 TO &£MA i,a,5,4iir/CAT* |l,ll,8SP01 *t,2t?91Kr *l,v210>*L0CATE «Sll.a-JiPEN 11,SPRINT ll.CKSï^HFOR « = t 
70 50s>€7T 'LùCA c IlilMflPRIHT »:, * *tLvCATE *l,ll,a-lî?RIM7 11,* MlEir 
3610 ’.ÛCATE ti,lMiiP£N *l,3> e PIN7 *I,C4Mf209ltl0Wr£ »‘.,1M2:F€V •l,2sPKl*r »l,D<R$(21fl» 

3*33 LCCaTE «:,;], 1 J 1 PEA ll,jr«ÎINT U.CHWffflniOWTE *l,ll,lUflE(i ll.3:r«îJ|T «:,D<M<2a4> 

3623 FOR i = 7 Tû 1 STEF -1IE01NS î,M0,i,0,0,A:4EtT 

3èv3 LOCATE M,U,:ilWlI*T #1,* *:LWATE *1,ll.l2:?*l»r II,* * 

3650 11* 1,26,3 

3660 -3*5 i ~ 12 TO 2 5TE" -2 lîOWC 1,2000,5,aiLOCATE ll,il,j!*£V »!,2:?«I1HT *1,C*5R*'210)SLOCAT£ li.IJ.i-liPEN fi.WPRlNT «l.CtfrtîZD 
9> 

367IJ LOQUE #l,IO.s:^t «l,3:W|HT *!,CH-*'.23i tLOCATê *2,i:,a:FEA' *1.3sKlI*T *1 ,ChH;:36) 

2603 *ûS t - L TO 303i*£lT îLVCATE ll,U,a{FRINT 11, • MlOCaTI *:,:i,a-üFi([MT 11 ,' mlûCATE *M0,a:îVMH* *1,' '--LCCATE *1,12,aiP 
SIMT *1.* ’IJEXT 


JiVlî LCCATE #l.iUÏ*FEN U,lîP*IKT *!«QS*'23*;«10CME *1,11,2 ««EN «l,2*MIXT lit001(21 OHLOCATE *;,lü,2iSEH *i,3:PR!NT li,C«9*(23 
51 sl'XaTE ll,!:,;»SX «WîiFRIXT *î,2Ma*:U3A> 

I70C 'âJTO 5210 

J?lï2 Rpt -C6S5P saiso'.- 

37211 «UT *1,0*» 2*)*Q0»lL 

3733 LOCATE I!,ù,1jFES •l.ltPKUT «I , CM6*ü36ML0C4TE »l,7,i:«UT *5 ,STRI>IS*i*,:aO) 

37*û LOCATE *1,6,2:F51KT ai.îHR* i;î3 îL'T'-ATE *t,6,3sPRWT 11, Qi»ll38>:L0CATI *:,8,»iFrfUT «l, 0«l 138'?i CATt •1.8»5IWIMT »1,C 
MR*<U3R: 

3750 W'CATE *l,7,«t«UT •i.SÎRIfGK*,S3î'.‘LOCATE *1,7, 61 FAUT »i t STSfM5»'4,l311 
3760 Fflfi • = 4 Tû 9 : LOCATE #l,S,*tW)UT ll,L4R*i ;3ai:f£lT 
3770 rtS « t 4 îïi LOCATE »iai,alPRIWT *I,0«HlJSlî«xr 
371E üXATE *I,6,:0tPSÎ4T H,Cl«*1ia»{?IRlNM(4,131 MWWl 1291 


3750 LOCATE H,7,7tFEN ll.JtoçUT «), S"SJ)»3* ifcUllfLMftTE «i.T.SlPRtlT «.SfilHÊl <*,1*31 îLOCATE » ï,7,Sî«i.vr «USTRïl^* 14,143) 
3300 it.r^TE I1,H,:0:FE),' H.UPRINî tl.WHM) 

3B1D KM- . ... — pgtit poiïC»-—-- 

3S20 LiCATc *l,2,«iFE!t *:,2lPR»T *1 ,ChR*i1a?3:.jCATE i;..,5»PEA *i,25«î»iT *1,C««U4 0 *?U»,TE 4>,2,è«fl0| »;,2»P6!f»T *1,Q«I1 a9>»L 
' f.,£t‘^E>f «l.’iPRINT **.,C^**.1 IL3CA < *i,*.;:FEX *!,::?R1MT •L,C'«*«JVW 1L0CATE îI, 5,6:?P< tU2iPS:KT*:,CW«(149i 
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3330 LvCATE •1 i 2*PRIHT »!.»> 153ULQME ,. . f>ï , 

iS LOCAtI îhvîS^Ill^S lÜîSSiiiîi'cSf «H^Viï&Rl.aiïPRWT • *WHU8ISL0CME «M.9iPB* «U3:RlKr «,Ç***< WHL 
H» 36,13,IC,3.3;,i s :f* . * s ro n m «wutMai.ia,«.*uiit il, 

ïS wcnf mm»» „,q«mi»mu’ihe mm»» .ujimim ibCNMHiiMuniE ii.i*.n»reN M<miir «i.ch«i 

:XH 

3990 PRW H,CHWt22)vCMIfl<0» „ _. _ .. „ 

29i>a FOR a = 170 T0 212 STEP H ORlGIN >.10.’ = 1 MO iNEÏT HDRU 4„0,3.t£rr 

3910 FOR a = 170 TO 212 STEP U 0SI6W 570,atR* MK 10 «NElT HORAW 2>,0,3:>£XT 

J93OF0R a = 3 TO B^sÔÎmYhI^UjûCATE »1,«,11>FE!« IL,i:»M}Cr il,CH&N209m.0CATE »t,a,!2>f£M •l,2:P9iNî •l,{M»i2ljMr-9 t = l T 
,, 2ûQ:NEXT tLOCATE *l,a,llsMHlff «,* '«.«ME ♦l,a,l2îP«HT II, * 'rNEXT nMI „ nK 

T^*Q locate ll.^HtPEN ll,li?R!NT U,CWW2D?tîL0C*7I ll,a,12:f€N # 1 . 2 lPRlKT »l,CHWitlO> 

:<) 50 FOR a - 212 TO 170 STEP -i: RC'* t = 1 Tû 10 tSOWG l,t,1,5,04. 1 tCiRISIN <tl0 1 a«WA« *2,0,0îPOTifCl T 

v?yj F05 4 = la: TO 126 STEP -liFW t = 10 TÛ ro îSCUffi l.t, 1.5.0.Û»1I 0R161N *&>,a:DRAU A2,Q,0HCIT:*tt.i 

3970 tOCATc 11,8,1UPEN *l,3iPRIWT #1,£14=10091iLCCCTE ll,B,û:PE« #l,3:PfiINT #1,CHQH21D> 

3980 FOR t = 100 FO 300 STEP 3-‘SXJMfi l,t,5«7:€>7 
3990 [MK 1.9,6 
<DCC 6ÛT0 5210 

,Glw RP 1 -îo.Uït-B- 

* r js> m ~ -1 "0 WM!«n 

v33ü 5 3N 11,2 

58 nSVilV ? ï• téîRlKgM „:C7 1..3A1 r..:l,s::^!KT *;,5t9i.»S«U.:C7 SLIOATE #t*3,lltPF:KT *:,5TSPS9*IÏ, JflMLi-TE 4. 

,7rll-’Küff *',C-^'t'2C5i T 2^sii3. ->3*09 '-l.'IATÊ ». il,!)»**!** #S,S7Fi:.r* 3.2C>7Hu;CATE tir», IG:F9.'WT tl^S7fi!t/3li- , Mi7| 
iûüQ FOR a - 3 T« ‘ ScATE 41,l8,aîPEP #1,3'-PRI|.* MCMH M- *£i7:F« a = I TC *JWA1E tUt.tWM * ,>M . 17-^».:Fc- a » * 

TO TO >l«AT£ l!,a,:tPE). AMîWIhT «1, >* ’MTATE «.,b,2^ «l.3 s ^Tinr •US^îJXaj-.-lBl 

U]70 Lf'CATE #1,7,3:P€N 11,3: PPÎMT lî.W B t U3tiCHR*<3- «•>**',♦ 3 Ji.'^MTE *n-.“J^RIM 7 *1.57 RI?Aj* ... M 

tOSO TOUTE «,2,lOiPEh *t,ltPRÎN7 *;,£*9* rOMu-CATE *1 .isPEN *1,2:FRIN7 #1, >:9*’■ 2101 »F:-ü t = 3 Tfi - ■ 

4090 WINT . 

4JD0 OCATE IU2iT0:?R:NT «l,* ’iLOLAT? r..' h*•, - , ., 

4113 lûKTE #1,3,9î 3 EN tUlîPRWT •WWrt.iOTiU.OCATc «l,3,lC<»9» #l,::PRIKT #l,CHR#(2lO/«FOR i - 1 10 

4*.2Û lOCATE #1,3,«J?9WT «!,' ’-VltATE #:,3,1IT*FP! •* *<,” "•z'.'Jtl t,M«7 _ 

•,130 i-OCATc #.,4,8îrEM *'.,i:PR]KT «:«QrfH<2n9)*t.0CAîE H.i.tJPEü *1,;:?S1KT #l,CH9#(^10>:P.» = 1 ? - — 

<U0 tjOCAT» #1,4,8:4111X7 11,’ ’ttûCATE ll,9»?tRSI*T *T.‘ *-St<.*Æ -.1.1*7 

*150 LOTATÊ »l,5,S4FE:i U.UFRWT #1.0«*liI> ^OCATE #1,5,9»«N ».,: i > r =l‘F »l,C-^*l2t0i:FOR t - ! TO Dü’.tCTP 
4Ufl ICÛ9TI «Î.S.ilWlWT #1,* 'fiOMTE #1,5,R:PR:MT * ‘sSTWC l.M.7 
4170 FOP t - 1 T6 300:|£17‘K'1A0 1,1,1,71F0K ‘ = I f 0 300:«fî:5«K® 1,14,7 
M80 LOCATE U,3,5:FO. ti,24«SNÎ 11. CHR*l209’ 

4‘S FOR q ! =* 240 70 HO STSF -1 îfjSl5th *?5,c’DR^ 27.10,1 SNE4T 

4210 LOCATE «l,841î p BW1.3:PRINT ItiÿM'ItRi . 

4220 FCP t * 1 TQ lOOKCXT'.SOUND 1,50,10. T «0»**MF1S t =1 0 lT-': ?JM 1,80,10,7,0,0, ,.Fuf 
‘230 S0USD 1,103.10,7,0,0,1 
42« IM" 1.9.23 
4^0 GOTO 5213 

4M «E3---ôess - 3 j ef-'s-‘ ' 

}S «R a' = 2 S SSS t l 1 l,l,nL««E «,a,il:90. *l.î:PRIXT 41.OR#(2991 «LOCATE «1,4,12:=» W.Oil«W«W • M TQ 

10Q:M£:T:u)CiA 7E #l,a,ll»PRM •!,' -.DOTE •l.a,i::Pfi , X: *U * *-)© T r Æ <-*,n, 

i« irtfA-n: ai.*.,uPE), «1.3:PR!N~ «l,CH»$!2!39»:L ; *CAfE *1.4,l2tf®< 4i,2iP"lNî *1, 0** 4.10) , „ c 

,3ÜC' FOR a = 1 TO 10 tLOCATE #l,î,ai?RlKT #UCM8* 12521: C«ATt »l,3,a:P£N 41,t:PRINT RJiWW j252»« 5CM® M,l,.tLOC«i. tt,5,«:PîII 
NT *, • -tir-CATE # l,5,a:PRIXT #14 * : LOCATE #l,5.a»«!NT -*:, 1 'sgitAîE ll,B,a:PRMT «i,* ':ND _ . 

<•310 Svprx! 173,0,4,32,0,U,0,1,1231 FOR i - 1 T 0 4üi'-(lF ««' 5,*2>ï»= INT (KNOÜÎM tsOOMD 1,1,10,/,Û,0.41lW«TE 4.,j‘«-(,10-s1 
Pa #i,3iPRWT #l,CHM(!73itl€n 

42M FOrT^ * l T0’t îS^Ltn®'I?!M.7ïLOCAtI ÜlaîutfS* *:.i!pîIXT •'..C-»» 1 j^'ilOCATE »l,a,12:P01 *'..2iPRlHT II,»W:iO>«f« : - 1 To 
1001I£IT:LOCA7E «l.a.lU^ÎNT ’'-LOCATE •L.i.liimN* »1,/ ‘ , ^ T . r U o«/-,n\ 

s; r^*ïo ^ v.4.,^ 

Sïi'am^'nSIftlÆÔiuX'ij,. 'S'i - *. m-:r m i«ihw«» «uijw-uh» 

ÎIVro'lTt raüS* J !,f!WotATt .M*KT r.,w«anMCMEiu.,u=œi> = "» 

TDOîKEXTMjûCATE *l,a.i::^lXT 41,' ’’-lj-IATH *i, ati ;:rtW r. ‘ 

a, 's?. ■&£&gi£æ&~ 

IaC^sSwl ïS'ÎalôîliîîSÎllWi J ro ixr S>.3-: • .:•»»•• !VT t=«7I>44ir3M«l 14*10,7,0,C,4 Jl i-^s 11%+** *4^ 

Î4a% 2: ™ «...iupb - ipp-* »• h,»,k#ps» ww «%v»'mum • 
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IfSTING 


n :0û5»f'*SLv:.ATE« i.j.iliffiht i;, • • :ne:<t 
U ‘S «• ■ MW 209: Ü-OCAT* »:,14,,:.*«« •!, CNN<21D> 

"'*** 252MLOCA7E ti.QW «S» 301A& m,i,7:lûCATE 

ÜS SS«a7;?:î;5;îmA5;“ : r> ' r 1 Tc 20ticI>,T ( *® ril42,î5? ^ «WUlMltSCU® :,i,UW.D, 1MIL*DITE #1,14^-1,12^ 
«fj L0.fiî ît,3*WNT *'.,Wil.2a?!«LflCAT •Mh.LZîPEW «1,3:WNT «1, {Mfiagi 

♦4ÎQ F(Î = » T0 I335KEXT 
♦♦K 507a 52to 

**9C ü£r —..Jesîin f&j-- 

*5CC FoR t = 1 r*J 500*461T 
4510 PPtlT *1. IL" 1 •rxfffdt 

î'^liiîS^Ü'iÜSïî «t219)«.0CA7E 4l,l0,l2imm tUSTRlNSi >5,2j7>JL<)CATt: #i,4,ll:PRÎ»ir li,STRIWÎ*u.2I9! 

*!’t ' l LOC*TE «1,5,10:PRIH* U,STRING» (],219l:U)MTE «MO.ICJPRINT «l,5TRJNâ« (3,217' 

' «îlr . îi’f iîrî i?'P!£2S5ü •i«*O.J2î?RIMT «l.STRWi (5,73>:L0«TE «l.Mr.WNT •l,STW!t»l<| r 73)«tO 

1 1 " '♦•73»lü/C*I£ 11,3.10‘FFIW 11,SWING* (i, 73»:L0CATE 11,I0,1Q: B RINT »1,ST*!H£» (3,77) 

îwilflrâ^ ^ ,4, ™ S I *!'ÏÏÇÜ'll*5tîî <7 ^ ,:LO<:A E «MO,SPRINT H,CHR|(73);XMt73):iOOTE lt,7,8:PRINT «1 t 5TaiNEsi4«73) 
iflSît 0 i£yCA• ifî!Sv*!KÎ*•?!R*»U*r^*2177 1 21<? * , LOOTE I1,10,9»PRIN7 ll,CHRt<217MCHP*l2171M.0G«6 «I,7,9i«INi •l.STVINBM 

<! «Wli s ' »'j 7 4L&CA7E ll,fi,iïP£N îh3:PSINT #l,0flHS3J»JEIT 
4570 [RK 1, 24.fr 

*5SC LKiTi |f, J, iJ.-FÇfc thitMlff iUStRUIBh2i3J6> 

4* C L LC-Ir-Tt *:.7,StFiN i iT I!,C«MI2UKL0CAIE 11 ,7,6:*M «l.TUPRlVT ll,CHMt212>:S0W€i l, 1,1,7 

: a-Sl'Kàkiàî^tn'»***«4*M»“<**««M 

UKMirWHm.l.W.W 

K riï ‘ 3,îî * * -S3-ÎL-7ATE *l,7,«»F3« «1.3 »W «MXWÎIl/ 

c^uS^AT*^S^'^ , i*-> t ?A : îi^c 5 î»5eraD.^aS.*i««î? r *° u '** )fSst lNT < * ,xu '** ,î LDCA,£ imdh-mi-sifo* «i,3jp«w •:, 

'•'.kilStîtS" :sa,M: ” s ™ «“* u,a 

v&i SS IM VH 

♦NèC F R I *• l 70 rîOù'*fil* 

4=7; âpît’ sria 

4édâ R£fl----—--:)>««, - I i *—---- 

4«5 c OR t - 1 •) SC£il«n 

♦72] JJCH| #3,3,12)PF)* liajpiwr H.StjlW5Uli,2flS> 

fikiâü ,MU " m "'«WW «*.»«•. .I.TOMW.W» m .=,7 

»7Z1 FÙH t «4 TOQHCn 

«5:jc™M!,'.;.V 2T «ssg«"Mcw «m» «,*»* «.om».. «,*cci 

t&2U.w ‘ ••.«***•■«• * •. » 

«T? s!îâp?im «.«as sasïMaT! !^? ,aH ' ,L4c4,E n * um "•* m * «•«•>*“'»» •••» »««»« 

*22 Ig® •i,s,io»re« ii.îiwint *i,chwi 2I2 ,i 

-r’*i 3 I *“2-0»oC,1 v,û,53S»Bix 170, ILE, 140,140,31,159,255,25|0:FÛR T = 1 Tg IOCïNEiTilOCATE ll,3,?:HîlNT 11.* *îLCCA 

i*i,3,i0iPE« il,2SWN7 IJ,wî • 170 ' 

’Z” -0T ^,:C0,i> P. l,100,30,5 ,UPlOT 55C,20D,1 

«t>* 5X,ia,i;?UT **,2», UfWT *57,150,1 
vH37 S/«3L l76,:Ç2 i ,|. l îc,.3,.É 1 i«.lA.i5i3rt<f,.. 179,15,15,X,3D,«0,56,112,192 
oa F>R*' i -"l’7'^3£0'vÊtT l:W ^ r,,t:HÎ,, ‘ !7aiîL0WTÎ •I. 9 i5i*EH «l.ilPftîNT «1,04R»,|?91 

'©-- -TV:lJ‘Æ tm-- 

‘«*0 IlK 1,13,2 

<eo oir -i,i,i,3vi,*i,3,i,o,i.i.i,:,i,-t,j 
♦8oû Ç3T‘7=£ ,933 
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jotre rédaction a sélectionné parmi la nombreuse littérature consacrée aux ordinateurs Amstrad les ouvrages réfé 
encés ci-dessous, désormais à votre disposition par correspondance,__— _ 


néanmoins tous les détails sur sa 
machine (440 p) 

le livre de l'Amstrad. réf 307 

Prix ISO F 

lin autre livre référence'écrupar des 
auteurs chevronnés iCleis pour Ams¬ 
trad) Vous y trouverez l'étude com 
P'tte de l'Amstrad hardware et soft¬ 
ware (280 P) 

Programmation du Z90 rit 3M 

Pri» 198 F 

Encore un ouvras* cité par tous 
comme modèle dans sa categorie 
le Zaks vous apprendra ie)eu d'ins¬ 
truction au ZStl vous aidera î com¬ 
prendre e déroulemenr d un pro¬ 
gramme et vous rutiers au chemine¬ 
ment de nniormadon (590 p). 


ordinateur Une bonne étape avant oe 
passer » ia programmation en Assem¬ 
bleur (160 p) 

102 programmes pour Amstrad. 

lit 2Q8 Fri» 120 F 
Des orogrammes de leur pour oecou 
vrlr le Basic. Chaque niveau utilise de 
nouvelles instructions <240 pl 

Oes idees pour CPC. »éf 209 

Fri» 129 r 

Un uvre pour vous sioet â reauseï oes 
programmes Chaque exemoie pré 
semé permet d'approfondir ses con¬ 
naissances en programmation 0250 p) 


Périphériques 


Le livre du lecteur de disquettes. 

réf 501 Prix 149 F 
Pour tout savoir sur votre ecteur de 
disquettes e» en utmser eu mieux scs 
possibilités Un ouvrage complet avec 
le listing du OCS commente f30û pi 

Montages, extensions et périphé¬ 
riques pour CFC ’éf 502 

Prix 199 F 

Vous souhaitez remiser vous-même oes 
cartes d'extensions un programma¬ 
teur d lprom une RS 932 etc. ce Inme 
contient les schémas, tracés de cir¬ 
cuits. programmes etexq'fcahons pour 
mettre au pomt -ces appareils. Pour 
tirer le maximumoeceiivre uestpté- 
féraofe d'avoir quelques uonnaissar- 
ces de bases en éiectronioue et pre 
grammation en Assembleur 1 430 p 

Périphériques et fichiers sur Ams¬ 
trad. e- 50'; Prix i£0 F 
La première pairie u—me de pré- *eu> 
conseils sur es CPC et eurs peripne-' 
ques LS seconde aoorde plus paetxiJ 
liêrement *es fichiers a accès éqi»e> 
tiels et dire: -s une nriôductvcr au- 
bases de données complété i c .rvge 
(160 p) 


Pour débuter 


Guide du graphisme. ré' îto 

Prix 98 F 

Pou» tout savoir sur le graphisme, dés 
fonctions è fa program mation Tous les 
exemples tournent sur 464 664 6128 
(£00 pi 

Je débute en Basic Amstrad. 

réf 211 Pnx 85 F 
Comme son titre ' indique un livre 
pour découvrir le Basic de 1 *mstiao 
comme avec une cettaine méthode 
sans peine (140 P! 


Le tour dé l Amitrsd. rit toi 

Plix 80 F 

Un 'Ivre d’inéiahcn pour tous lés débu¬ 
tants sur OC 464 et 6o-4 Cet ouvrage 
rempli d'exemples aborde le son. 'e 
graphisme et le Basic de : Amstrad 

1,170 p) 

L'utilisation de l'Amstrad. 

réf 102. Pnx 125 F 
Toutes les possibilités oftertes par 
one CPC déveroppées et commen¬ 
tées (850 p). 

Bien débuter avec votre PCW 

,-èf 103. Pr x 129 F 
Un livre leaiise pour débuter sans 
peine avec Loeoscript et acquérir les 
psses minimum en Basic Mallara. 
Dr Logo êt CP» M Plus C2A0 P) 


Initiation langages 


Autoformatior' à ( Assembleur 
(avec cassette). »ei 401 

Fri» 195 F. 

Un livre et une carie*te peur aapren- 
dre facilement ie sigate ces nais 
programmeurs Cette ir bst'on esl 
une rentable réussite (350 Pi 


Jeux d’actions, réf 2iz.Pr-> 49 f 
D es exemples simples pour maîtriser 
rapidement le son le graphisme et 
i animation aans un programme 91 pt 


Programmation en Assembleur 

iér 40Î Pn. 98 F 
Pou* cev qui souhaitent franemr ie 
pas en douceur, du 8ês.c vers l'Assem¬ 
bleur et oel't inné vous y aidera 
Attention, il faut posséder de Donnes 
connaissance' en programmation 
i,20t> p ; 


Trucs êt astuces pour CPC 464. 

réf 213 Prix 16? F 

Trucs et astuces pour CPC tous 
modèles, réf 9t* ?rm $of 

Ces -deux livres nous donnent de-: asto 
ces de programmation pouf toutes les 
machines de la gamme rpc On décou 
vre la structure de la machine les 
deniers, .e système d exploitation etc 
(270 p et 220 p.- 


la programmation : 

Amstrad 56 programmes rer 20' 

»n* 72 F 

.m petit recueil de programmes cou- 
i nm différentes applications éduca¬ 
tif gestion, Finances personnelles etc 
£n suivant 'pas è pat les programmes 
le débutant apprendra l'utilisation du 
jeu d instructions du CPC 150 pi 

Amstrad, premiers programmes. 

réf 209 Prix 98 F 
Un l ivre pour aider le débutant à réali¬ 
se» ses premiers programmes .,240 pi. 


Turbo Pascal, réf 403 Fr.» i35f 
A la fois ouvrage dir.iilahon et guide 
comqief su. Turbo Pascal, ce "vie 
apporte toutes «es réponses a vos 
questions (220 p. 


BON DE COMMANDE 

a fetourrer accomoasne oe votre règlement = 

»_ brairie’ , 55 avenue Jean Jaurès. 750^9 c am 'T® *6»'' 4 Î .41 ô’« S* 

NOM 

ADRESSE 


Programmation avancée 

Clef* pour Amstrad, Tom« t. 

réf Mi.Frix '4»3t 

Clefs pour Amstrad, Tome 2. 

réf 302 Frix 155 F 
Deux mémentos oui contiennent tou 
tes ies informations sur vos machines 
Le tome 1 détaille les machines CPC) 
tandis que e tome 2 se concentre pms 
particulièrement sur le système disque 
(CPC PCW|, CF M etc Ils deviendront 
rapidement indispensables au» pro¬ 
grammeurs avertis Un bon investisse¬ 
ment (S00 p et 230 p). 

Le CP/M 5.5. réf 303 Pnx 128 F 

U CP/M 3.0 (Plus), réf 304 

Prut 148 F 

Deux livres à ia fois guides et 
manuels .pour aider les utilisateurs de 
C® h» (240 p et 208 p) 

La bible du programmeur, CPC 

46*. réf 305 Prix 249 F 
Un monument' que i on ne présente 
plus Une vraie référence oos»> tous 'es 
programmeurs, on y trouve même le 
plan détaillé du 'sbu vu* C®C 46-» 

(680 p,. 

La bible du CPC 664 et 6158 

réf 306 Pn» '99 F 

Moins volumineux que le r* e: ’’ ta 

FOM n . est aas détâ.nee , os » trou .< 


DESIGNATION 


L'Amstrad exploré, réf 203 

Pu» 98 F 

Pour progresser facilement en Basic et 
exploite! tes capacités de sa macnine 
Une parue du livre aborde la orogram- 
mauon en Assembleur (180 p) 

Amstrad en musique, ré' 2Q* 

Prix 165 F 

Si vous souhaitez composer une 
Symphonie pour transistors et conoen- 
iateurs ce livré vous donnera toutes 
les recettes pour y parvenir (240 pi 

Basic Amstrad, Tome 1- rei 205 

Prix *05 F 

Basic Amstrad, Tome S. réf 206 

Prix 95 F 

Le premier xolunre es » consacré aux 
instructions du 8as>: et a leur program¬ 
mation ce second approfondit les 
connaissances acqu-ses et aborde les 
f-cMexs 1200 o et i40 p; 

Basse plus, 80 routines, réf 207 

Fri* 'OC F 

Des routines oour mus de' *otte 


FRAIS DE PORT 


Signature obligatoire 

(sigvsture des parents pour les mineurs! 

Fc..- art iàlabré toute i-ecamétion pqi! nous parvenir sous nu,tain? à récep¬ 
tion æ la fari-.nandise 

f«Af> DT ®ORT normal M F ïecommance 40 F 

réNTEtKCl jiivCMEfvr PARC&MtSPO-NDAtvCF (ren-se de 5 ré ou. mémoires du 
O jo a mura a nai:'me joindre numéro de carte) 


REF 

NOMBRE 

-- 1 

PRIX 



L _ 



L_—J 



L. - -- 






_ 

TOTAL 

! 
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5020 LOCATE 21,2l:PRINT ' 1 

5030 FOR x=l TO 2l:|_0CATE x,20:FEN 2:PRINT CHR*(210):L0CATE x,20-l:PEN lsPRINT CHR* (209):S0UND 1,10,1,7:F0R t=l TO 80:NEXT:LOCATE x 

,20:PRINT ' ':LOCATE x,20-l:PRINT * ':NEXT 

5040 REM - -=====21 h o<Tuiies===-===== ---=-============= 

5050 IF arr=21 TÆN INK 1,5,11(BORDER 12,24:INK 0,0,9: ENT -1,1,1,3,1,-1,3,1,0,3,1,1,3,1,-1,3:F0R i=1000 TO 10 STEF -3G:S0UND l,i,5, 
7,0,l:SOUND 2,i*0.5,5,7,G,l:l€XT:F0R t = 1 TO 1000:NEXT: GOTO 5360 
5060 REH ==perdu==afficha 3 e==========- 

5070 LOCATE #3,1,2:PEN #3,3:PRINT #3,p 
5080 REM =====descente= 


5090 LOCATE 1,17:PRINT STRING*(24,32) 

5100 FOR a=20 TO 23:F0R b=10 TO 100 STEP 10:SOUM,'D l,b,2,7:f€XT:L0CATE 21,a:P£N SPRINT CHR* (210):L0CATE 21,a-l:PÊN 2:PRINT CHR* (20 
9):F0R t=l TO 50:NEXT :LOCATE 21,a:PRINT 1 *:LOCATE 21,a-l:PRINT 1 ■:NEXT 
5110 LOCATE 28,23:PEN 1 : INK 1,12,24:PRINT * IGNORANT’ *:FCR t=l TO lGOsNEXT 
5120 REM ==== ===arr i ve====== === ===== 

5130 arr=arr+l 

5140 FOR x=21 TO arr STEP -1:L0CATE x,23:PEN 2:PRINT CHR* (212):L0CATE x,23-l:PEN 1:PRINT CHR* (211):S0UND 1,10,1,7:F0R t=l TO 100:N 
EXTïLOCATE x,23:PRINT 1 *:LOCATE x,23-l:PRINT * ’:NEXT 

5150 SYMBOL 189,0,56,40,120,56,4,4îSYMEOL 190,30,30,30,30,114,66,66,206:F0R i=7 TO 1 STEP -1:S0UND 1,1800,10,i,0,0,4:KCXT:LOCATE arr 
,23:PEN 1:PRINT CHR* (190):LOCATE arr,23-l:PEN lsPRINT CHR* (189) 

5160 LOCATE 28,23:PRINT STRING*(10,32) 

5170 LOCATE 1,17:PRINT STRING*(25,32) 

5180 INK 1,24 
5190 GOTO 2040 

5200 REM-MUSIQUE MARCHE FUNEBRE- 

5210 INK 1,2,9 

5220 RESTORE 5290 

5230 READ k,l 

5240 IF 1 = -1 THEN 5300 

5250 ENT -1,1,1,3,1,-1,3,1,0,3,1,1,3,1,-1,3 

5260 SOUND l,k,1,5,0,1 

5270 SOUND' 2,379,1,5,0,1 

5280 GOTO 5230 

5300 ^ ) RV= A i 8 TÔ° : *npNÈxT’ 0 ’ I,284 ' ,0,0 ’ !,2S4 ’ 50,239 ’ 3G ’ 253 ’ 40 ’ 0 ’ 1 ’ 253 ’ 8 ' ],284 ’ 40 ’ C ' ,1 ’ 284,30,Q ’ 1 ’ Æ4 ’ 40 ’ 0,1 ’ 2S4 ’ 80 ’ 0 ’‘ 1 

5310 INK 1,24:INK 3,6 

5320 LOCATE 28,23iPRINl STRING*(10,321 

5330 LOCATE # 1 , 1 ,lsPRINT #1,STRING*(130,32):LOCATE 21,2l:PRINT 1 ’:RESTORE 
5340 LOCATE 1,17:PRINT STRIN5*(25,32) 

5350 GOTO 2040 

5360 REM============== 

5370 iEM-partie perdis- 

5380 PAPER tl,û:RINDÔW #1,39,25,9,20:0.5 #1 

Ü * A^REVO^,j|*’513:PEN #1,2:PRINT #1,'VOTRE 1 :LOCATE #1,3,5:PRINT #1,'ERUDITION ':LOCATE #Î,6,7:PRINT #1,'EST*:L0CATE #1,4,9:PRINT #1 

5400 FOR a = 1 TO 1000 STEP 50 :SOUNB l,a, 10,7:f€X7 
5410 SOUND 1,268,700,7:S0UND 2,253,800,7:SOüND 4,239,800,7 
5420 LOCATE 28,22:PEN 3:PRINT 'une autre ' 

5430 LOCATE 30,23:PRINT 'partie ':LOCATE 31,24:PRINT 'o/n' 

5440 a* =INKEY*: IF a* = " THEN 5440 

5450 IF a* = '0' OR a*=’o' THEN 5470 

5460 IF a* = 'N' OR a*='n* THEN CALL 0 

5470 LOCATE #1,1,17:PRINT #1,STRING*(25,32! 

5480 INK 0,0:INK 1,24:CLS:CLEAR:GOTO 10 

5490 REM-dilpooe- 

5500 LOCATE #l,3,l:PEN ll,2:PRINT #1,'DIPLOME ' 

5510 LOCATE #1,4,3: PRINT #1,'DE lA ' 

5520 LOCATE #1,2,5: PRINT #1,'NECROLOGIE' 

«S #1 ;'* ’ :L0CATE ! KN »1.2: p RIKT il,' BRAVO*.'LOCATE #1,10,7 :PEN ll,3:PRINT #1,'- ■ 

™ t 0LATE ll ' 6 ' 11:PEN #ü3:PRINT #1,STRING* (3,143):LOCATE #1,5,12:PEN #1,3:PRINT #1,STRING* (5,143) 

#1 ' 7 ’ 8:FBt *it3:PRINT tl,CHR*(255)sLOCATE #1,7,9:PEN #1,lsPRINT #1,CHR*(209):LOCATE 

*l,/,lU.rtN #l,i.PRINT #l,CHF*:.210) 

5560 RESTORE 5620 
5570 READ A,B 

5580 IF b=-l THEN RESTORE 5570:60T0 5640 
5590 SOUND 1,A*0.25,B,7 
5600 SOUND 2,A,B, 7 
5610 GOTO 5570 

“ TA ? 1 ^ 0 in’V,2 1 ?n 2 ^ , ?' I,319 ’ 25,0,1 ’ 426 ' 25,319,25 ' 253,50,0,1,253,25 ' D,1 ’ 253,2 5, 3 l 9 ’25»253,25,213,25,0,l,213,25,0,l,213,25,0,l 

lïOJï JUf JITiOUjUi 1 

^ 1 ?’50,0,1,319,25,0,1,319,3,0,1,426,25,319,2,253,50,0,1,253,25,0,1,253,25,319,25,253,25,213,25,0,1,213,25,0,1,213,25,0,1 

1^4u» U» liOJtXJi J1 Vf Jüi lSTfOUjUt-l 

5640 FOR t = 1 TO 500û:NEXT:LOCATE 28,22:PEN 3:PRINT 'une autre ■ 

5650 LOCATE 29,23:PRINT * partie 'SLOCATE 31,24:PRINT 'o/n' 

5660 a* =INKEY*: IF a* = " THEN 5660 

5670 IF a* = '0' OR a*=V TtEN CLS : CLEAR : I UK 0,0:INK 1,24:6010 10 
56SÛ IF a* = 'N' OR a*='n' TÆN CALL 0 

100 














































\MSIRAD 


O 


cteur disquette^ 
MSTRAD 

DI 



990 


interface Livré Complet 
CP/M 


et 

jgo 

faceet 


A CREDIT 

190 F 

comptent 

+ 223.40 F 

en 9 mensualités 


LECTEUR DISQUETTE 

01 , 



I ns interface 2'lecteur 
1 disquette - Se branche 
' <e câble du DDt 



DISQUETTE 

AMSTRAD 

35 F 

l'unité 

AUTRES 

MARQUES 

45 à 59 F 



IOITIER RANGEMENT 

disquettes 3' 150 F 


Jostick 

/.MSTRAD Wk 

55 F 9 

f*c. pr.se pour 

stick 

eul 140 

* STICK 
pétition PRO 


220 F 


ADAPTATEUR COULEUR PÊR1TEI 
MPI oour CPC 464 390 F 

- MP2 pour CPC 664/6128 490 F 



CRAYON OPTIQUE - CPC 310 F 
pour couleur uniquement 




INTERFACE SERIE RS 232 990 F 



Lecteur de cassette pour 
AMSTRAO CPC 664 
CPC 6128 

390 F 




SOURIS AMX POUR CPC 

Fournie avec 4 logiciels 690 F 


TOUS LES 

PÉRIPHÉRIQUES 

UTILES 



SYNTHE VOCAL STEREO 410 F 
SYNTHE VOCAL FRANÇAIS 
- En cassette 390 F 

• En disquette 490 F 


ORDINATEURS 


ENSEMBLES COMPLETS 

- CPC *64 Vert ... . 

- CK, 4e4 Louieur 

uPC 6128 Vert. 

- CPC 6128 couleur 


4 490 

5- 990 


ENSEMBLES SPECIALISES 


CV 8256. 5 . 926 

CV 6612. • 69 


Démonstration ou magasin HYPER'CB le 10 Mai 86 

RANGEMENT CLASSEMENT 

PAPIERS IMPRIMANTES 

- Boîtier rang- 40 disk 3*... 15C 

- Table aicro ordinateur. 75u 

- 500 feuilles elaplee 65 

- 250 feuilles doubles. 99 1 

- 1000 feuilles doubles. 310 ] 

- 2500 feuilles 6leples. .. 240 

HOUSSES PROTECTION 


LECTEURS 


LECTEUR K7 AMSTRAO 


Lecteur EV. 

câble lecteur K7 


LECTEURS OISK 3* AMSTRAO 


DDl - Leeteur+lnterlace 

- FUI - 2eæ Lecteur. . 

- Caoie pour iecteur roi 

- FOU - Lecteur/o256. 

1.99U 

1.59U 

idû 

l 990 

LECTEURS DISK S"** VORTEX 

ri 1/404*uDi ou 064/6126... 

2.4=/9 

Bl-S/464 sans LDI. 

2 o4S 

K7 ET DISQUETTES 

- 17 10 *1nutes. 

80 

- K7 15 oinutee. 

86 

- Disk 3" Aestrad . 

35 

- Disk 3" autres aarques.... 

45/59 

EXTENSIONS MÉMOIRE 

- Ext. 64 £ pour 464 

599 

fext- 256 £ oour 464 

1. J. 99 

- Disque Silicone pour 464... 

». i99 

SYNTHETISEURS VOCAL 

- Svntke Aestraa 464/664. 

410 

- Techaic Nusic français K7.. 

499 

- Techaic Nusic irancais disk 

530 

- Tecbaic Nusic/aapli-HP eonc 

110 

- Tecbnic Nusic/aapli stéréo. 

220 

- WC* Tronics/464 K’>. 

349 

Dit*ironies/HOK/464/6128. 

49u 

MODOVI/MINITE 

Modes Universel. 

1*990 

- Merci te. 

890 

Câbie liaison Minitel . 

185 

JOYSTICKS 

- iovstick Aestrad. 

155 

Joystick f-oepetition Pro . 

220 

Joystick Mercure .. 


- Joystick wulck ùhot l 

70 

Joystick Uuick Sbot t . 

140 

- Doubleur Joystick. 

160 


CRAYONS OPTIQUES 


Crayon optique Aestrad. 290 

OH* TroMCS/464 17. <;49 

DM*Ironies/SON/464/6128.. . . 349 

Electric Stud»o/464 K7 . 295 

Electric Studio/464/664 Dis 375 

Electric Studia/6128 Disk . 375 

Electric Studio/PCV 256/512 l.C 


Transformer votre bon vieil Amstrad en véritable TV... TUNER TÉLÉ 

Une sacree idee, non ? Ce qui vous empochera 
pas de continuer i jouer ou à programmer . 
vous pouves alterner à loisir ! 


1890F 


Housse clavier 6128. 

Housse clavier KV 256/512. 
Housse aoniteur vert..... 
Housse aoniteur couleur- 
Mousse aoniteur PCV 
Hausse lier liante DUP1 ... 
Housse iiprliante LNF2000. . 

Housse limante PCV. 

Housse iecteur Disk . 


130 

130 

130 


ENSEMBLES HOUSSES 


Llavier+aonit.vert 464/664 190 
clavierreonit.ccui.464/664. 190 
Clavier+aonlt. vert 6126.... 190 
Clavier+aonlt.coul 6128 . . 190 
Clavier+aonit.+iap. KV. 280 


CABLES ET RALLONGES 


CABLES IMPRIMANTES 


came Centronics. 


RALLONGES DIVERSES 

Vailonge 2 câbles 464.- 00 

- kailange 2 câbles 064/6126 130 

Kit Tele/Peritei » alla. ... 90 


INTERFACES SERIE 


kS 232 pour CPC. 

ES 232 pour PCV 6256. 


ADAFTATEURS 


NPI-Adaptateur/464. 
Adaptateur/6126. 


390 

400 


TABLETTES GRAPHIQUES 


Oral pad 2. 890 

Oraphiscop 2 . i.300 


SOURIS 


Souris A NI -f 4 softs 1 


IMPRIMANTES 


DMP 2000. 2.290 

0*1ante couleur.2.29Q 

o'ntt Corona DI00. 2-990 

Smtü corona OZOo . 3 990 

GLP Centronics. 1570 


ACCESSOIRES IMPRIMANTES 

- Boîtier cannez.2 isp par 870 

- Boîtier cannez.2 lip sert*. 970 

- Interface 8 Dits/lier ... 340 


RUBANS IMPRIMANTES 


kuban DNP 1 . 

Suban DM? 2000. 

Suban PCV 8256/8512. 

Subac CLP 3101 Centronics.. 
Su ban Su ta corona. 


MICRO APPLICATION 

Trucs et astuces. 149 

- Basic pour CPC. 129 

Basic/bout des doigts. 149 

- Aestrad ouvre-toi. 99 

- Jeuz aventures rroyraaeer 129 

- Bible du CK. 249 

- Langage aackine . 129 

- ùrapbisaes et sons. 129 

Peeks et Poses. 99 

- Livre du lecteur de disk .. 149 

Montage/Extensions/Peripb- . 199 

- Livre du CP/N 149 

ld*es pour le CPC. 129 

- Routines du CPC. 149 

- Débuter avec le CK 6128. . 9V 

- Bible CPC 664/6128. 199 

- Trucs et astuces n*2. 129 

Livre de la CâÜ. 149 

- Prograeees/appllc.educatifs 179 

- Systeies/Transiisslons/CPC. 199 

- Livre du Logo. - . 149 

- Robotique du CPC. 149 

- Bien aebuter avec le KV... 129 

- Le livre du PCV. 179 


REVUES INFORMATIQUES 


Btraa User 
Etraa User 
Etrad User 
Etraa User 
Etrad User 
Etrad User 


12 

12 

12 


AMSTRAD DMP 2000 



2.290 F 

A CREDIT 

290 F 
Comptant 


‘ 24690 F 
an tri 


OKIMATE 20 

COULEUR 

/ai 

y 1 



2.290 



750 F 


Dimensions plateau 
105 x 62 x 70 cm 
plateau écran : +16 cm 

I ajouter 170 F de Irais de port) 


BUREAU ORDINATEUR 


CRÉDIT IMMÉDIAT SUR TOUT LE MAGASIN 

A PARTIR DE 1500 F 


POUR COMMANOER PAR CORRESPONDANCE OU A CREOIT. ENVOYER CE BON A 


HYPfR-CS 


Communication 

7SOI3 Pem tél 554 39 ?è 


i gasin Exposition-Vente 


YPER-CB 

Communication 

183 rue Saint-Charles 
75015 Paris 
16 (1) 45.54.39.76 

Métro Place Balard 

Ouvert du lundi au samedi de 9 h 30 à 19 h 30 


CREDIT 


Acceptation immédiate de vo¬ 
tre crédit. Aussitôt vous partex 
avec votre matériel 


Pieçee à fournir 

t fiche de paye («a dermere» 
i lustificaiit de dom*cîie i quit¬ 
tance loyer EDF PTT . 

1 reieve d identité bancaire 
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6 fois par an, le Guide de votre Amstrad 
Chaque édition constitue un véritable 
numéro spécial, consacré entièrement 
à un thème précis : 



Pour recevoir régulièrement 
les cahiers d’Amstrad Magazine 
abonnez-vous immédiatement 



Cadeau : N°1 □ ou N°2 □ (mettre une croix) 

OFFRE DE LANCEMENT : 120 F LES 


6 NUMERO! 


AU LIEU DE 149 F 


Europe : 150 F Airmail : 190 F 


Bulletin i découper et à retourner à Amstrad Magazine, 55. avenue Jean-Jaurès, 75019 Paris 
accompagné de votre règlement. 

Je m'abonne aux Cahiers d’Amstrad Magazine 

Nom. Prénom.. J 

Adresse.-] 

Code postal . Ville . J 




































oubleur/coupleur 
de joystick 




Principe 

de fonctionnement 

Le montage qui vous est proposé 
ce mois-ci, vous permet de relier, 
à la fois deux manettes de jeux 
et une souris, ou encore le 
crayon optique de chez Ams¬ 
trad. Un interrupteur positionné 
sur le côté du boîtier, vous per¬ 
met de réaliser la fonction dou¬ 
bleur/coupleur. 

Position doubleur : utilisée pour 
les jeux nécessitant l’emploi de 
deux joysticks. 

Position coupleur : permet 
d’utiliser le joystick de son 
choix, sans avoir de manipula¬ 
tion de débranchement, et de 
branchement à faire. Elle permet 
aussi de pratiquer la "double 
commande”. 

Présentation du kit 

Le kit est constitué d’un boîtier 
(percé et découpé), d’un circuit 
imprimé de qualité profession¬ 
nelle (double-face à trous métal¬ 
lisés), d’un interrupteur, de qua¬ 
tre embases 9 voies (avec leur 
visserie), et d’un câble constitué 
d’une prise de 9 voies (câblée) à 
chacune de ses extrémités. 

Matériel nécessaire 

Un fer à souder (puissance env. 
30 W). 

Soudure fine (qualité 60/50). 
Un tournevis. 

Recommandations 

Aujourd’hui vu la simplicité du 
montage, j’en profiterai pour 
vous formuler des recommanda¬ 
tions sur la soudure. 

Les opérations de soudure sont 
en général faciles, surtout pour 
les circuits imprimés. Pour réus- 
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sir les soudures, quelques règles 
élémentaires soni à respecter 
impérativement : 

Puissance du fer à souder appro¬ 
priée. 

Panne au bout entamée, tou¬ 
jours très propre. 

Soudure fine de qualité 50/50 ou 
60/50 contenant une résine peu 
corrosive. 

Sur le plan manuel, une bonne 
soudure est basée sur quelques 
habitudes, simples mais indis¬ 
pensables : 

Bonne surface de contact panne 
partie à souder. 

Immobilité totale pendant la 
soudure 

Retrait rapide du fer après sou¬ 
dure. 

Dans l’opération de soudure, le 
plus important à retenir est que 
l'amalgame plomb/étain prend 
sur les parties à souder grâce au 
flus de résine, grâce également 
à la température brève mais 
capitale des pièces à souder. 
Trop souvent la soudure est 
appliquée trop tôt sut les pièces 
alors qu’elles n’ont pas encore 
atteini la température voulue. 
Notez que cet écart, ce décalage 
ne sont qu’une question de frac¬ 
tion de seconde puisqu'une sou¬ 
dure normale ne demande 
qu'une seconde et demie à deux 
secondes. La soudure doit 
d’autre part être appliquée sur 
les pièces à souder et non sur la 
panne du fer. 

Pour ceux 
qui se lancent 

Réalisez les trous métallisés avec 
de simples fil» (ou restants de 
pattes de composants), qui 


QUANT. 

DESIGNATION 

REFERENCE 

FOURNISSEUR 

2 

CONNEC. FEMELLE 

7796-9L 

FRANCE CONNEXION 

2 

CAPOTS (sup-1 

7298-2A 

NN 

2 

CAPOTS tinf.l 

7798- 2B 

NX 

18 

CONTACTS 

L0687-1L 

\N 
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seront soigneusement soudés 
recto/verso, puis coupés à ras du 
circuit. 

Porte? une attention toute par¬ 
ticulière au choix de votre boî¬ 
tier (le côté intérieur doit être 
impérativement de 60 mm), 
Selon l’accessibilité de montage 
de votre boîtier vos embases 
seront à fixer avant ou après 
avoir été soudées sur le circuit. 
Commence? par monter et sou¬ 
der les embases sur le circuit. 
Faites de même pour l’interrup¬ 
teur. 

Enlevez le couvercle du boîtier et 
écartez-le afin d’insérer votre cir¬ 
cuit équipé (prenez la précaution 
de faire correspondre le chiffre 1 
du circuit tmprimé avec le 1 du 
boîtier). 

Refermez le couvercle. 

Fixez les embases au moyen des 
vis. 

Contrôles et essais 

Embase ( 1 ) —* joystick B. 
Embase (2) -* joystick A. 
Embase (3) -» souris ou crayon. 
Embase (4) -* clavier. 

Repliez te boîtier avec le clavier 
au moyen du câble sur l’embase 
appropriée. Branchez ensuite les 
différents organes (souris ou 
crayon, joysticks) comme indi¬ 
qué ci-dessus par les repères. Il 
ne vous reste plus maintenant 
qu’à intégrer dans votre ordina¬ 
teur vos programmes de jeux ou 
utilitaires, et de vérifier le bon 
fonctionnement de votre nou¬ 
velle acquisition. Si toutefois 
cela ne fonctionnait pas, vérifiez 
que vous n’avez pas oublié de 
soudure. 

.4. Tereyjeol 
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BOITIER TEKQ ref. C2 ( distribue par FRANCLAIR ELECTRONIQUE) 
8 vis parker 0 3,5 L 15 


Le Kif complet 
à votre disposition 

BON DE 
COMMANDE 

Dans la limite des stocks disponibles 


Bon à découper et à renvoyer à : Amstrad Magazine (en préci¬ 
sant “KIT” sur l’enveloppe) 55, avenue Jean-Jaurès, 75019 Paris. 

Nom . Prénom . 

Rue.N°. 

Ville .. Code postal . 

Date . Signature : 


Désignation 

Prix 

Kit n° 1 (AM n° 8) Crayon Optique 

178 F 

Kit n° 2 (AM n° 10) 
Coupleur/Doubleur Joysticks 

250 F 

Forfait port (port + emballage) 

20 F 

Prix total de la commande 

F 


Règlement joint par : 
Chèque Bancaire □ 


Chèque Postal □ Mandat □ 


Etablissez vos chèques à l’ordre de la société : R. PAULMIER, 
qui se charge de la réalisation et de l’expédition des kits. 


106 













































































































Par 

Dennis 

Travers 


Disrotti gLEStJR ce ^ 64/| 


ENGUSH SOFTWARE 




TM 


; 1 florth Parade, Parsonage Gardens, Manchester M60 1BX. 

- y—S Tel: 061*835 1358 f ' 

TELEX: 89505110IÏE0ME <3 Ref: 14797001 




Distribué par U.S. C50LD (France) Itd., 

Zac Des Mousqettes 06740 Chateauneuf de Grasse. (93) 42 7144/45. 
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Extensions de mémoire vortex SP64 à 
SP512 

• pour tout CPC 464 ou CPC 664* 

• extensible jusqu’à 512 Ko 

• CP/M 2.2 62 K tpa (n’importe quel 
logiciel sous CP/M) - CP/M standard 
tourne sans problème (Wordstar, dBase, 
Multiplan) 

• 450 Ko de RAMs virtuelles au maximum, 
sous CP/M 

• 32 Ko (16 pages A 4) maximum de butter 
d'imprimante 

• 288 Ko, maximum, de mémoire pro¬ 
grammable en BASIC et 256 Ko, 
maximum, de mémoire datas, langage 
machine ou 16 écrans graphiques 

• Montage très facile : pas de soudures, 
à enficher simplement 

• s'intégre totalement dans votre CPC 464 
ou CPC 664 

T extension pour le CPC 664 tourne pour le moment 
intégralement sous CP/M. La ROM BASIC sera disponible 
prochainement. 

Pour tous renseignements et commandes, vortex France est à 
votre disposition au numéro de téléphone : 42.89.36.59. 

Vous pourrez acheter nos produits chez Micro Fair. 

255. bld Voltaire Paris 75011. Tét. 43.72.30.78. 


, , . 




n.SP° N & ENT 


SP 64 627 frs ttc* 

'prix conseillé 
























Ft-X 2499 frs ttc 

Fl-S 2849 f rs ttc 

(pour les CPC 464 sans DDI-1) 
'prix conseillé 


Lecteur de disquette vortex F1-X n'est 
pas une alternative - mais la solution ! 

• Format 5” 1/4 et 3 1/2 

• Capacité : 708 Ko formatés 

• à raccorder à tout CPC 464 + DDI, 

CPC 664 ou CPC 6128 

• VDOS version 2.0 

• accès direct possible sous BASIC 

• Moniteur Z80 (résident en ROM) 

• commutation possible de VDOS à 
AMSDOS, grâce à une commande 

• Interface RS 232 C optionnelle 

• F1-X permet d’utiliser 1 drive 5” 1/4 ou 
3” 1/2 en association au 3”. 

Il se sert du contrôleur de l'AMSTRAD 

• Fl-S peut utiliser au maximum 2 drives 
5" 1/4 ou 3” 1/2 associés à un S”. 

Pour tous renseignements et commandes, vortex France est 
à votre disposition au numéro de téléphone : 42.89.36.59. 
Vous pourrez acheter nos produits chez Micro Fair, 

255. bld Voltaire Paris 75011. Tél. 43.72.30.78. 
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MINIPUCE 


SPEEDY WONDER... c’est la puissance et la vitesse de l’assembleur 

à votre portée. 

Créez vos programmes en BASIC AMSTRAD et SPEEDY les traduira 
en langage ASSEMBLEUR. Utilisation simple à la portée de tous. 
Créateur : Nadine FLEURY 
En vente partout 

36, DOMAINE DE LA BOISSIÈRE • 78890 GARANCIÈRES • TÉL. 16 (1) 34.86.51.13 





































UN NOUVEAU JOURNAL 
QUI VOUS PARLERA DU 
MATERIEL VIDEO 
SANS FAUX-FUYANT NI COMPLAISANCE 
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_ LA “PETITE PRO” EST ARRIVEE !! 

CR APHISCOP U 




Prix 


1490 


F 


TTC 


ORDIVIDUEL 

20, rue de Montreuil, 94300 VINCENNES 


Je désire recevoir un GRAPHISCOP II au prix de 
1 490 F comprenant r appareil. le logiciel, le manuel 
utilisateur et la garantie constructeur 


Adresse 


Ville 


. Code postal 


Ci |Oin» G Chèque postal ou bancaire 
Mandat poste de 


Chèque à libeller à l'ordre de 
MMC International 


Disponible sur : 
APPLE II+ .IlE, IIC 
ORIC-1/ATMOS 
COMMODORE 64. 
SX-64.128 
AMSTRAD 464. 
664.6128 


LA TABLETTE GRAPHIQUE DEJA UTILISEE 
PAR DES EDITEURS 
DE LOGICIELS (Ere 
Informatique). 


Points, traits, tracer. boites, cercle, 
fill, gomme, texte, miroir, copie, 
déplacements, translations, loupe, 
sauvegarde, chargement etc... 
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Interfaces RS 232 

et 232 C 
sur Amstrad 


Les liaisons RS 232 sous toutes leurs formes présentent la parti¬ 
cularité d’être affreusement complexes et peuvent générer des 
problèmes insolubles. Les quelques lignes qui vont suivre con¬ 
cernent, en premier lieu, les problèmes pouvant être occasion¬ 
nés par une liaison entre deux Amstrad, puis d'une manière plus 
générale, entre un Amstrad et n’importe quel autre périphéri¬ 
que à base d’interface RS 232. 


Liaisons entre deux Amstrad 

IL est préférable dans le cadre d’une liaison 
entre machines Amstrad (PCW vers PCW, 
CPC vers CPC, ou PCW vers CPC) d’utili¬ 
ser un câble de liaison de type NMC (dit 
Modem nul) décrit à la page 26 du manuel 
de la CPS 8256 ainsi qu’à la page 46 du 
manuel de l’interface RS 232 des CPC. Ce 
type de câble doit être choisi en raison de sa 
simplicité (quatre fils de liaison) et des faci¬ 
lités de transmission qui en découlent (sélec¬ 
tion de l’émission et de la réception automa¬ 
tiquement par la transmission, priorité à 
l’émission etc.). 

En règle générale, essayez (si vous en avez 
la possibilité) de faire la mise au point avec 
un câble inférieur à trois mètres de longueur. 
En effet les déperditions dues à une trans¬ 
mission par câble peuvent être la cause de 
bien des soucis et la simple présence d’une 
source de parasites (câbles de liaison électri¬ 
que, téléviseur etc) peuvent rendre impossi¬ 
ble une liaison. Le simple fait de limiter la 
distance pour la mise au point résoud prati¬ 
quement tous ces types de problèmes. 

Configurations des machines 

Toutes les interfaces séries Amstrad, lors de 
leur mise sous tension, sont configurées de 
la même manière (9 600 bauds en émission, 
9 600 bauds en réception, 8 bits de DATA, 
pas de parité, 1 bit de stop, handshaking 
off). Ceci permet, quelque soit l’ordinateur 
de marque Amstrad, d’être sûr que la trans¬ 
mission s’effectuera correctement. 

Par conséquent, lorsque vous faites une mise 
au point, n’essayez pas de changer la confi¬ 
guration des interfaces Amstrad, ceci 
n’aurait pour résultat que d’augmenter les 
risques d’échec. 

Vous avez maintenant, théoriquement, tou¬ 
tes les chances de réussir votre liaison. Il faut 
maintenant utiliser une méthode (la plus sim¬ 
ple possible) pour déterminer si la commu¬ 
nication se déroule bien ou non. Pour cela 


nous allons utiliser de courts programmes 
Ce programme implanté sur un PCW sous 
Basic Mallard émet en permanence le carac¬ 
tère “A”. Voici maintenant comment véri¬ 
fier la réception sur la deuxième machine. 

CPC 464/664/6128. Tapez sous Basic Loco¬ 
motive l’instruction TERMINAL, l’écran 
doit afficher le caractère “A” en continu. 

PCW 8256/8512. Utilisez le programme 
MAIL 232 avec l’option F7, puis VT52 ému¬ 
lateur. Vous devez également voir apparaî¬ 
tre tous les caractères à l’écran. 

Programme d’émission en Basic Locomotive 
pour les CPC : 

10 A$ = “A” 

20 |OUTCHAR,0,@aS 
30 GOTO 20 

Basic dont le rôle sera d’émettre en perma¬ 
nence sur une première machine, et de rece¬ 
voir sur la seconde. (Il est d’ailleurs plus pra¬ 
tique d’utiliser sur la machine réceptrice une 
émulation VT52 correctement configurée, 
MAIL 232 option F7 sur PCW' et la fonc¬ 
tion ITERMINAL sur les CPC). 

Programme test d’émission en Basic Mallard 
pour PCW : 

10 OUT &hEO,65:REM sortir le caractère 
ASCII “A” 

20 GOTO 10 :REM effectuer l’opération en 
permanence 

Pour vérifier le bon fonctionnement de la 
liaison utilisez les méthodes précédemment 
citées. Il est nécessaire d’effectuer l’opéra¬ 
tion dans chaque sens afin de vérifier la bidi- 
rectionnalitée de la liaison (le câble modem 
nul pouvant parfaitement fonctionner dans 
un seul sens, il est possible dans le cas d’un 
essai partiel qu’une erreur de connexion 
passe inaperçue). 

Bon nombre de problèmes survenant dans 
une liaison avec d’autres matériels que ceux 
vendus par Amstrad (imprimantes, modems, 
etc.) peuvent provenir (dans 90 % des cas) 
d’une mauvaise configuration des divers 
paramètres de transmission. 


Pour des raisons de fiabilité, il devient néces¬ 
saire, dans ce type de liaison d’abaisser la 
vitesse au maximum (uniquement pendant 
la phase de mise au point). Vous devez donc 
utiliser des vitesses de l’ordre de 75 bauds 
(ou 300 bauds) celles-ci n’ayant pas été choi¬ 
sies par un pur fait du hasard, mais en rai¬ 
son de leur disponibilité sur la quasi-totalité 
des systèmes à base d’interface RS 232. 
Utilisez pour modifier le protocole de base 
de la RS 232 les utilitaires SETSIO sous 
CPM +, SETUP sous CP/M 2.2 (vous pou¬ 
vez pour cela utiüser comme référence le livre 
CP/M 2.2 pour Amstrad de SYBEX), et 
SETSIO sous Basic Locomotive. 

Pour la mise au point utilisez la même 
méthode que celle décrite dans les pages con¬ 
cernant les liaisons entre Amstrad en respec¬ 
tant les caractéristiques de la machine con¬ 
nectée. Toutefois vous pouvez remplacer les 
programmes Basic décrits par un émulateur 
VT52 fonctionnant en full duplex. Il suffit 
alors de taper un texte et de vérifier si le texte 
reçu correspond au texte envoyé. 

Malgré toutes les suggestions précédentes, il 
est fort possible (en raison de la souplesse 
des liaisons RS 232) que la liaison ne fonc¬ 
tionne pas correctement. Il existe dans ce cas 
deux solutions. La première consiste à tout 
jeter par la fenêtre, la seconde consiste en 
une lecture assidue des quelques lignes sui¬ 
vantes ou du livre “La solution RS 232” de 
Joe Campbell édité par Sybex. 

1°) Problème de base mais pourtant fré¬ 
quent, vérifier les configurations des deux 
systèmes pas à pas pour vérifier que les pro¬ 
tocoles sont tout-à-fait identiques ; au 
besoin, simplifiez-les au maximum (supres- 
sion du contrôle de déroulement ou hands- 
hake, 8 Bits de DATA etc.). 

2°) Le câble : il est fort possible que votre 
câble soit défectueux ou mal connecté. 
Vérifiez-le à l’aide d’un contrôleur. Inver¬ 
sez la connexion (passez la prise du système 1 
sur le système 2 et vice-versa). Vérifiez que 
les références de brochage du matériel con¬ 
necté sont normalisées. 

3°) Dans le cas d’une imprimante et sur cer¬ 
tains matériels, il existe un tampon qui se 
remplit au fur et à mesure de la réception 
de données et qui permet de libérer la 
machine. Or, si le système reçoit les données 
moins rapidement qu’il ne les traite (ex : 
écran pouvant afficher 100 caractères par 
seconde, en reçevant 150, ou imprimante 
dans la même situation plus communément 
appelé débordement de tampon), il en résulte 
un engorgement pouvant faire disparaître 
certains caractères, voire même, bloquer 
complètement le système récepteur. Il faut 
dans ce cas abaisser la vitesse d’émission afin 
de ne pas saturer le périphérique ou bien ins¬ 
taurer le contrôle de déroulement (Hands¬ 
haking). 

4°) Distances : il est théoriquement possible 
de transmettre avec une liaison RS 232 sur 
une distance pouvant aller jusqu’à 800 
mètres. Toutefois des transmissions de ce 
type, ne sont possibles qu’avec des vitesses 
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très basses (75 ou 100 bauds) voici les lon¬ 
gueurs de câble théoriques applicables dans 
des conditions idéales (soudures de qualité, 
câble à haut taux de conductivité blindé, 
parasitage quasi-inexistant, etc.). 


vitesse de transfert 
(en bauds) 

75 
300 
600 
1 200 
2 400 
4 800 
9600 
19 200 


Longueur de câble 
(mètres) 

750 

650 

600 

450 

150 

90 

55 

55 

(fort taux d'erreurs) 


90 IF AS=-" THES GOTO 80 
100 IF AS=CHRS(13) THES PSIHT 
110 PRIST AS; 

120 AA 1 ASC<AS) 

130 OUT VAE,255 
140 OUT VAE,AA 
150 GOTO 80 
160 O'JT 4HE0.6 
170 A=IHP (4HE0) 

180 IF A=255 THES GOSUB 200 
190 GOTO 170 
200 A=IHP (ÜHEO) 

210 IF A=13 THES PRIST 
220 PRIST CHRS(A); 

230 RETüRS 


Exemple de programme 
de transmission 
(messagerie en temps réel) 


20 CLSS=CHRS(27)+-E"+CHRÎ <27)+-H“ 

30 PRIST CLSS 

40 ISPUT "ESISSIOS/RECEPTIOS :',aS 
50 iF A$="r” OR AS=”R" THES GOTO 160 
60 VAR=4HE0 
70 OUT VAR.2 
80 AS=IKKEYS 


Transmissions 

Vous avez maintenant réalisé votre liaison 
et vous allez désormais essayer de transfé¬ 
rer des fichiers. N’oubliez pas de respecter 
les conditions suivantes. 

1 °) Vous devez toujours préparer la machine 
réceptrice avant la machine émétrice (en par¬ 
ticulier lors de l’utilisation de MAIL 232 et 
de P1P avec l’unité logique AUX sous 
CP/M + ou PUN sous CP/M 2.2). En 
général, si on effectue l’opération inverse, 
le message “SIO OT READY” apparaît 



mais il se peut également que, parfois, celui- 
ci n’apparaisse pas, source de bien des 
interrogations. 

2°) Terminez toujours vos transmissions par 
un [CONTROL] + “Z”. Dans le cas con¬ 
traire, vous avez toutes les chances pour que 
vos machines restent en attente indéfiniment. 
3°) Ce qui paraît simple n’est pas toujours 
évident pour les autres, à ce sujet n’oubliez 
pas qu’il est uniquement possible de trans¬ 
mettre des.fichiers ASCII ou hexadécimaux. 
Inutile, donc, d’essayer de faire passer un 
fichier de type “SUBMIT.COM”. 

Divers 

Affectations d’unités logiques de type cla¬ 
vier ou écran à la RS 232. Certains claviers 
ou écrans peuvent fonctionner par l’intermé¬ 
diaire de l’interface série : voici les instruc¬ 
tions à donner pour les affecter à un système 
à base de CP/M + : affecter le clavier : 
DEVICE CONIN: = SIO 
affecter une interface vidéo : DE VICE 
CONOUT: = SIO 

4°) Soudures : si vous assemblez vous- 
mêmes vos câbles, n’oubliez pas qu’une sou¬ 
dure mal réalisée peut occasionner des 
erreurs de transmission. (A vérifier si vous 
recevez des caractères qui n’ont pas été 
envoyés). 


4r PETREL INFORMATIQUE 4t 

U 147, rue du Temple 75003 PARIS (vente par correspondance ou sur rdv) U 


vous 

le 


L’intelligence artificielle 
attire, abordez la avec EXPERTIS 
1er susteme expert sur AMSTRAD, 

EXPÊRTIS avec son moteur d’inference 
comprend de nombreuses fonctions dont: 
chainages avant et arriéré, écriture, 
sauvegarde de bases de réglés etc... 
EXPERTIS évalué la conclusion la plus 
probable avec un coefficient de realite 
et expose sa démarché complété en cours 
de travail. Les domaines d’application 
sont multiples:enseiyiement, medecine, 
recherche, detente par exemple. Il y a 
aussi un club utilisateur pour échanger 
ou acquérir de nouvelles bases, et une 
possibilité de versions personnalisées 
non protégées. 

EXPERTIS peut contenir Jusqu’à 200 
réglés de 8 faits et conclusions et est 
livre avec une base exemple. 


EXPERTIS 


K7 355F D 370F 


Gérez vos parties amicales ou vos 
concours de TAROT ou de BELOTE suivant 
les réglés officieles. Ces logiciels 
comprennent entree, vérification, 
sauvegarde, impression des résultats et 
affichage des rencontres apres chaaue 
tour. 

TAROT ou BELOTE K7 180F D 195F 

TAROT et BELOTE K7 240F D 250F 

Faites des dessins techniques précis 
ou des portraits en haute resolution 
avec EASYART.Ce logiciel vous offre 16 
couleurs, une centaine de caractères 
graphiques «définissables et de 
nombreuses formes de plumes et de 
pinceaux. 

EASVART K7 110F D 150F 

Travaillez avec les 3 iodes a la fois 

sur l’écran grâce a 3M0DES. 

3M0DES K7 50F D 90F 


REVENDEURS, CONTACTEZ-NOUS ! 


Bon de commande a découper ou a recopier (port 10F ou recommande 20F) 
Carte Bleue Carte CA EUROCARD ACCESS Je commande 

Carte N. ............ . . . 

Carte expiration .. .... . 

Nom . 

Adresse . . 

. . . ........... Port 

SIGNATURE. Total 


Prix 
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LOGICIELS PRIDE UTILITIES 


RSX SYCLONE ou TOMCAT 
ZEDIS ou SCRIPTOR 
"RANSMAT 
SYSTEME X 
PRINTER PAC1 
ODDJOB 


K7 130F 

K7 130F D 165F 
K7 150F D 185F 
K7 170F D 205F 
K7 125F D 160F 
D 200F 


SPIRIT complément de TRANSMAT pour les 
programmes sans en-tete K7 125F 
Notice en français seule 7,50F en 

timbres et enveloppe réponse. 


LOGI CIELS BEEBUG SOFT 

TOOLKIT 
DISC DEMON 
REMBRANDT,LOCKSMITH 


K7 175F D 205F 
D 205F 
K7 165F D 205F 


DATAPEN nouveau stylo optique avec 
electrôniaue integree, bouton poussoir 
et diode ae contrôle. Fonctionne aussi 
bien sur écran monochrome que couleur 
livre avec logiciel non crotege. 


DATAPEN ♦ logiciel 


320F D 355F 


Ne perdez plus la mémoire pendant 
les microcoupures grâce à MICRO- 
SAVE Système électronique de pro¬ 
tection. Autonomie 15 mn. 
MICROSAVE 5 et 12V prix n.c. 

5 V prix 300 F. 
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E.S.fl.T. Software 

55, rue Tondu — 33000 Bordeaux — Tél 56 96.35.23 Poste 31 

Importateur — Distributeur des programmes loqiciels de la Sté PRIDE-UTILITES 


SYSTEME X 1170 F CAS,205 F DISQ.I 

Le SYSTEME X est un programme iRSX d extension 4 un s^ste^e 
résidant qui apporte plus de 30 commandes supplémentaires à 
votre AMSTRAD. 

SPIRIT 1125 F CASSETTE| 

SP!RIT est un oufli pour transférer les vra>s programmes sans en¬ 
tête de cassette sur disquette II est conçu pour être util isé avec 
TRANSMAT. Pouf utiliser SPIRIT. il faut avoir une certaine connais¬ 
sance du code machine Z 80 et un utilitaire désassemoieur. Com¬ 
pris avec SPIRIT. il y a les programmes d'interception de saut de 
bloc. LOADER 1 et LOADER 2 pour aider à charger les progiam- 
mes à partir de la disquette 


'150 F 

I CASSETTE 


150 r f 

disquette; 


TRANSMAT 

Permet le transfert faoie sur toques de tous togoets sur bande Pour 
ixi système à toques AMSTRAD OOM 
• Modes de fonctionnement automatejues ou norv automatiques • Lee 
leur gtobai d’en tète de toque • Adjonction éventueAe de réadressage • 
Programmes faciles d’effacement ou de changement de nom. 
BOURSE D'INFORMATIONS TRANSMAT 
Information s c o mptèmentaxes pour passer des programmes difficiles. 
Mise i pur règuèère des 4 premières édrttons 

TRANSMAT maintenant en ROM 


IE3 


ODD-JOB 

Un utitare complet sur toque contenant tous tes programmes que 
vous attend» • Un éditeur complet • Réopérer les programmes effa¬ 
cés • Cacher des programmes du menu • Un édrteur de secteur corn 
o*et poix examxier et ou modifier le contenu des fichers en HEX ou en 
ASCII • Faire un plan de votre disque et iocafcser les fichiers sur le dis 
que • Empêcher reffacement ^volontaire des programmes • Un dupé 
cateur de (toque nteigent • Formater deux fois plus vite sur Tun ou 
Vautre dnve «Transférer les programmes cassette toquette 
• Augmenter la vrtesse de votre dnve jusqu'à 20% • Charger et lister les 
programmes en BASIC. 



POUR VOTRE AMSTRAD 464 - 664 - 6128 


Un ensemble RSX bande à bande qui apporte de 
nouveles commandes axisi que de NOMBREUSES 
POSSIBILITES pour votre_CPC 464 

• Sauvegarder vos précieux logiciels pour un charge 
ment avec une économe de temps de 75% • Chou 
de sept vrtesses de sauvegarde. 1 000 a 4 000 bauds 

• Pas besoxt de SYClONE pour le rechargement à 
grande vitesse • Lecteur global d’en-tête • Comman¬ 
des (topombles à partir du BASIC • Chargement et 
impression de programmes BASIC sauvegardés • 
Impression de vos bandes WELCOME. 


PRINTER 
PAC 1 


125 F 160 F 

rtSSFTTE DISQUETTE] 




Une extension de système résidante qu ajoute SIX 
nouveles commandes à votre CPC 464 664 Un 
ensemble à deux programmes conçu pour Timpn 
mante AMSTRAO DMP1 lAMOUMF et poix les 
imprimantes compatibles ESPSON IEPOUMR. 

• VIDAGE ECRAN dans tous les modes. Deux for 
mats avec EPOUMP • Vidage texte dans tous les 
modes • Troc nouveaux types de caractères pour le 
DMP1 • Préciser les encres de fond (la version 664 
n’est pas toponèle sur cassette! 


SCRIPTOR 


13*fF Ï65 F 

rft rtcnTF OISOUETTE 


Un élément essentiel pour les propriétaires cfimpn- 
mante DMP 1. Sa pofices de caractères défincsa 
blés Laisse; taxe votre DMP 1 sans extension 
• Caractère a jambage inférieur • Futuriste • Itafc 
ques • Compatible avec AMSWORO • Ecriture liée • 
Caractères gros et gras • Programme de définition 
de caractères • Une finition professionnelle pour 
votre correspondance 


rï30 F 166 F 

TOMCAT [taSSETTE DlS OUgnil 

le nec plus litri de le duptettor de sauvegarde 
banda * banda, grtee* ce programme sxnple. qu se 
charge pratiquement de tout même sans en-téte, et 
normalement d’un seul coup. 

-TÏ3ÔF Ï66 F~- 

ZEDIS [r tjSFTTE OISOUETTE ] 

Un désassambieur et programme ifédmn de code i 
la fois global et convmal. indispensable pour le 
néophyte tout comme pour respect 

TCTOT 
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BON DE COMMANDE 


CMKIT CéMUt» Cocher tels) articll(s) dèsirétsl ou tnHs en une lista sur un '.aille à pan 
achats inférieurs i 500 F) Franco pour achats supérieur é 500 F 


NOM 


Faites la total + frais de pon (20 F pour 

SIGNATURE 


I 


ADRESSE. 


TOMCAT 
TRANSMAT 
SCRIPTOR 
ZEDIS 
RSX SYCLON E 2 
SYSTEME X 


| Mode de paiment: C chèque/□ mandat/1 contre-remboursement (prévoir 20 F de frais) - envoyer le tout PRINTER PAC 1 
à : ESAT SOFTWARE, 55, rue du Tondu. 33000 Bordeaux _0DD_J0B 



PROJETS EN COURS : Gestion de stocks. 
Paie. 

ICICOMPTAB disponible sur d’autres marques 
de micro. 

Réalisation de programmes à la demande. 

Revendeurs grossistes tarifs spéciaux nous consulter. 


LOGICIELS PROFESSIONNELS SUR DISQUETTES 


ICICOMPTAB 
pour 464 664 61 


28 


1880 F TTC 


Comptabilité générale simple et solide qui possède toutes 
les fonctions de base d'un bon progiciel 
Le progiciel a été étudié et réalisé par des expe-ts compta 
blés compte tenu des capacités de ' AMSTRAD 
Ce progiciel est réansé entièrement en langage PASCAL d'ou 
ses possibilités modulaires 

Dans toutes les grilles de travau. h tusia un code confiden¬ 
tiel . 

possibilité de créer 100 | 0 umeaux. 9999 comptes 
5 éditions Journaux. Grand Livre. Balance Plan Compta 
bie et les Moyennes mensuelles iproduits.cha/ 
ges) 

- cumul période et exercice Plus de 4000 ècritures/pénode 
Comptabilité toute imprimante Format papier 240* 11" 


ICIHCHE 

pour PCW 8256 et K12 590 F TTC 

Logiciel de gestion de fichiers (chent ou fournisseur) 
avec la création de différentes rubriques et la poss<b< 
lité de tri sur plusieurs rubriques Ce logiciel permet la 
lecture du fichier d une fiche la modification et sa 
suppression 

Possibilité d édmon d étiquettes pour envoi de cour 
ner 


ICITEXTE 

pour 464 664 6129 690 F TTC 

Traitement de teste performant et mter actif avec ICI 
TAB 

Compatible toutes* imprimantes 
Quelques fonctions spécifiques consultation d un 
teste stocké sur disquette en mode édition, avec défi 
lement du teste insertion d un tableau concaténation 
de paragraphes mailing 


ICICOMPTFAC 
pour PCW 8256 et 9612 

ICICOMFT Iinter actif avec ICIFACT' 1290 FHT 
Fonctions identiques à ICICOMPTAB avec en compté 
• ment un brouillard de sa-sie des écritures que l’on peut 
corriger avant la ventilation définitive sur les livres 
comptables 

Pour chaque écriture. H esiste 3 niveaux de contrôle 
de (existence des comptes, du sens de r opération des 
montants fvérif balance) 


850 F HT 


ICIFACT (inter-actif avec ICICOMPT) 

Les fonctions réalisées par ce logiciel sont création de 
la facture impression, annulation, recherche des 
impayés, entrée en comptabilité et gestion du fichier 
clients 

Les rubriques créées sont code client * numéro de la 
facture * date * numéro du bon de livraison * 

Il existe une ligne rf entête avec code article * dési 
g nation * qté * Taux de T V A. * PU HT * TOTAL 
HT * 

En bas de facture figurent : TOTAL TVA * TOTAL 
HT * NET A PAYER * et un espace disoonibie pour 
tout message de réglement 

ICICOMPT AC (ICICOMBT * ICIFACT) I960 F HT 


ICITA8 

pour 464 664 6128 490 F TTC 

Logiciel de calculs et de comparaison de tableau* qui 
convient parfaitement pour un usage professionnel 
Son utilisation en est simple et complète. 


8 1 28 


ICICOFA pour «84 

Logiciel «Je facturation el dé comptabilité simplifiée Permet 
ta gestion des comptes de comptabilité générale, tiers finan¬ 
ciers. TVA Edition de la facture ainsi que des soldes des 
comptes, de ta balance_ 460 F TTC 



ICI INFORMATIQUE 

2, rue du Pont 
des Tanneries 
21000 DIJON 
Tél. : 80.45.13.69 
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Bon à découper 


NOM 

Titre 

Prix 

ADRESSE 

Titre 

Prix 


Titre 

Prix 

. 

Total : 


Ci-pint mon règlement 

□ 



i ou contre-remboursement □ 























































































Picture Show 


Vingt-sept couleurs en mode 0, quatre cents points d’affichage 
(ou pixels) sur 640, le graphisme est roi sur Amstrad ! Pourquoi 
ne pas faire alors une toile de maître de ce fabuleux écran ? Facile 
à dire, mais sans autre outil que des INK, des PEN, des PLOT 
et des DRAW, l’affaire risque d'être longue et laborieuse... 
Impossible même ! Les éditeurs de logiciels nous proposent donc 
une foule d'utilitaires qui doivent nous faciliter le travail... Figures 
géométriques, trames, brosses, miroirs, palettes, clavier ou joys¬ 
tick, icônes ou menus, que choisir ? Nous avons donc fait appel 
à un spécialiste, José Torres, dessinateur professionnel de presse 
et de publicité qui a d'ailleurs réalisé nos deux dernières cou¬ 
vertures, pour tester en connaisseur les dix-neuf utilitaires gra¬ 
phiques actuellement disponibles. Un jugement parfois sévère... 


Amstrad 


les dessins 


José Torres : avec 
la Graphiscope... 









































Amstrad Paint 

Si vous voulez vous initier au dessin sur ordi¬ 
nateur, c’est le logiciel qu’il vous faut. Mais 
surtout ne lui en demandez pas plus ! Ams¬ 
trad Paint vous propose un petit menu par 
icônes, vraiment succint : trait, cercle, trian¬ 
gle, rectangle, ligne brisée, remplissage de 
surfaces et gomme, voilà tout ! Le juste 
nécessaire pour dessiner, mais on est en droit 
d’attendre des prouesses plus spectaculaires 
d’un micro comme l’Amstrad... De plus, le 
travail en mode 1 ne vous donne que quatre 
couleurs simultanément affichables, dont la 
couleur de fond. Sans trame à sa disposition, 
on se sent vite à l’étroit ! 

Le curseur graphique est déplacé à l’aide des 
touches d’édition du clavier. Les figures sont 
validées par la barre espace. Le tout est fran¬ 
chement lent. Décevant. Son extrême sim¬ 
plicité le destine peut-être aux enfants. 


A m-Stram-Graph 

Boum et boum et ratata et voici un logiciel 
bien compliqué ! Si le curseur se déplace 
indifféremment à l’aide du joystick ou du 
clavier, toutes les fonctions sont appelées par 
des lettres-clés. Par exemple, on tapera “r” 
pour former un rectangle, “Q” pour chan¬ 
ger la couleur de bord, “q” pour changer 
la couleur de fond, “g” pour passer en mode 
effacement, “y” pour mémoriser la position 
du curseur, et ainsi de suite... Bref, il faut 
une mémoire d’éléphant pour dessiner vite 
ou se résigner à jeter d’incessants coups d’œil 
au manuel d’utilisation ! 


Des manipulations fastidieuses qu’on 
regrette d’autant plus que les possibilités 
d’Am-Stram-Graph sont étendues : coor¬ 
données du curseur, réglage automatique des 
temps de clignotement des couleurs, “pas” 
de tracé (espacement entre tous les points, 
choisi librement), scrolling vertical, travail 
en mode 0, 1 ou 2, etc. Ajoutez à cela un 
générateur de caractères très simple mais lar¬ 
gement suffisant... C’est complet, mais on 
aurait voulu des menus par icônes ! 


Amsdraw 1 

Un logiciel intermédiaire entre Amstrad 
Paint et Am-Stram-Graph. Bien moins com¬ 
plet que le second, il a la simplicité du pre¬ 
mier, avec deux gros atouts en plus : l’exé¬ 
cution est deux à trois fois plus rapide et les 
trois modes d’écran sont accessibles. Une 
bonne initiation au D.A.O... et à l’anglais 
élémentaire aussi, hélas, puisque les menus 
sont dans cette langue... Succès internatio¬ 
nal oblige ? 


D.A.O. 

Toujours le clavier, et encore des manipu¬ 
lations par lettres-clés. Quelques notions 
souvent oubliées chez les concurrents, 
comme l’épaisseur du trait, de simple à tri¬ 
ple, ou le changement de couleur d’un tracé 
en se plaçant simplement dessus. Mais l’exé¬ 
cution reste très lente et le manuel d’utilisa¬ 
tion, réduit à une petite feuille, est nettement 
insuffisant. Une excuse toutefois : D.A.O. 
est le premier logiciel graphique sur Amstrad 












iru en France. Pour un précurseur, c’est 
quand même honnête. 


Artwork 

Un logiciel anglais, qui peut bien sûr vous 
oser quelques problèmes de compréhen- 
lon. Heureusement, les menus sont omni¬ 
présents et vous assistent avec Fidélité. Une 
.•rtaine facilité d’utilisation donc, qui n’ôte 
ien à ses possibilités, parfois sophistiquées : 
lotation d’ellipses et de figures diverses, 
utre autres. L’exécution est rapide, malgré 
le nombreuses saisies au clavier et les chan¬ 
gements de mode extrêmement simples. Du 
bon boulot. 


Salut l'Artiste 

l e manuel se présente sous la forme d’un 
ros classeur... Vous avez peur ? Vous avez 
lort ! Salut l’Artiste est très accessible, et il 
i aut féliciter l’éditeur pour fournir des expli¬ 
citions aussi complètes et détaillées. Bien 
lu’au clavier, les manipulations sont rédui¬ 
tes au strict minimum. C’est aussi un des pre- 
îers logiciels à permettre aussi librement le 
mélange de textes au dessin, et à offrir un 
jtil absolument indispensable : la loupe, 
our grossir une portion de l’écran et affi¬ 
ner votre dessin au pixel près ! Une grande 
ingéniosité de conception. 


La palette magique 

n logiciel qui a tout pour séduire : un écran 


L’illustrateur 


'exprime 


nVxistait qu’un seul logi- 
U y a un an, il n e. , Depuis quel- 

• stsj ïSft* -— dt 

s’étendre. i n «i c iel de dessin ? 

Sc y eîSS’^ facilité et le plaisir de 
dessiner. heaucoup de ces logi- 

Malheureusement , a sont j nc a- 

cieB.maigré deg tnen^ m 

pables de vou 'a kur trace est 

compliques à lutûisa^ ; ce qul 
toujours a ba . : ns S t Tès enraidis... 
implique des ma igré leurs supers- 

En définitive, e „ h0 se qu'ils fassent sans 
menus, la seule , cb0 f S or mes géométriques 
peine, ce sont les form^ ^ nQn de 

(cercles, rectang n re f. performance 

couleur ou de trame, e p CO pie 

i que feraitn’«mporteq^ dufaitque 

dans une revue^ ?L nl tro p vite que le 
leurs créateurs dess i n est de dessi- 

» mme * vk 

un vrai crayon. 


un menu imposant pe 

nul ' . -, existe de très bons .Par- 
Néanmoins. »! « e " S i milisent les tou- 
fois de très singes q^ ^ perme t ie nt 
ches curseur, . bons écrans. 

p "“ s,mp 

d’utilisation). des dessins 3D à 

3 . Ceux qui q “ avec des pro- 

nartir de coordonnées o 
U»» < B “ k '.'"ïï on trouve sou- 

b “ SkP, S»«TSû S compU<.ué S . 

Sîfe»»- 

hutte c'est-à-dire 

"“■“S™ SS on (ait tout 

ceux avec lesqu adopter... 

et rapidement, c es j os< s Torres 



A nouveau la 
Graphiscope... 



















presque “Macintoshesque”, avec des icônes, 
des couleurs qu’on sélectionne directement, 
des manipulations “tout-joystick”, un 
réglage extrêmement précis de la vitesse du 
tracé, toutes les fonctions essentielles et les 
trois modes d’affichage... La perfection ? 
Hélas non : le programme se “plante” si 
l’on enchaîne trop vite certaines fonctions 
et créé même parfois, tout seul, d’étranges 
bavures de couleurs que l'art moderne le plus 
abstrait renierait... Bref, un bel outil, mais 
à utiliser avec précaution. Fragile ! 


Lorigraph 

Initialement conçu pour le défunt Oric, 
micro dont les possibilités graphiques étaient 
nettement inférieures à celles de l’Amstrad, 
Lorigraph se sort bien de sa transposition. 
Manipulé au joystick comme au clavier, il 
vous offre à peu près tout ce qui se fait en 
matière de graphisme : des trames du plus 
bel effet, des miroirs, un zoom remarqua¬ 
ble et rapide, et des icônes pour faire la 
grande majorité des choix. On regrettera 
pourtant de ne pouvoir travailler qu’en mode 
1, bien que cette limitation de couleurs soit 
compensée par les trames. 


Melbourne Draw 

Un logiciel anglais très récent qui a de quoi 
étonner : brosses, tramés, remplissages de 
toutes formes avec toutes trames, mode 
“Jam”, qui mélange les couleurs quand elles 
se superposent, recopies de portions d’écran, 
miroirs dans tous les sens, loupe, résolution 
variable, etc... Un éventail impressionnant 


d’options... accessibles par des successions, 
parfois fastidieuses, de menus, sous-menus, 
et sous-sous-menus... Mais l’utilisation glo¬ 
bale reste facile, dès qu’on a maîtrisé un 
manuel clair et complet, mais en anglais pour 
l’instant ! A noter : des routines de recopie 
d’écran sur imprimante (“dump”) sont stoc¬ 
kées avec le logiciel et directement utilisables. 
Excellente idée ! 


Cherry Paint 


Ah, le bel écran ! Presque identique à celui 
de MacPaint sur Macintosh... Mais la com¬ 
paraison s’arrête là. Si la méthode d’un seul 
écran général à icônes, manipulé au joystick 
vous donne rapidement et facilement accès 
à toutes les fonctions, nous avons quand 
même noté quelques irrégularités de fonc¬ 
tionnement un peu gênantes... Par exemple, 
le crayon a de furieux accès d’indépendance. 
Une constante docilité serait appréciée... 
Dommage aussi que Cherry Paint ne donne 
accès qu’au mode 2 : restriction impitoya¬ 
ble pour les couleurs, malgré des trames 
réussies. 


Super Paint 


Attention : Super Paint est compliqué, très 
compliqué. Quarante-huit pages de manuel 
(en français. Dieu merci !), des manipula¬ 
tions difficiles à mémoriser... mais le jeu en 
vaut la chandelle ! On est loin des simples 
formes géométriques : brosses et pinceaux 
en pagaille, aérographe ou bombe, ciseaux 
et colle pour couper et recoller des figures. 
Plus vingt-quatre trames prêtes à l’emploi, 




suite page 123 
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AMSTRAD 

CASSETTES 


r— INCROYABLE J—t 

THEY SOLD A M1LUON N°2 nf 

+ BRUCE LEE 

+ MATCH POINT (Tennis) «.ce 
+ KNIGHT LORE 3 r 

+ MATCH DAY (Ftxx) 

THEY SOLD A MILLION N°1 nf 

+ BEACH HEAD 

+ DECATHLON on - 

+ SABRE WULf vw r 

+ JET SET W1LLY 

—NOUVEAUTES l-v 

AFFAIRE VERA CRUZ.. 

.. 169F 

ARCHON . 

. 125 F 

BACK TO THE FUTURE nf .. 95 F 

BAT MAN nf. 

.. 89 F 

BALL BLAZER nf. 

. . 95 F 

BOMB JACK nf. 

..95 F 

CAULDRON 2 NF. 

. . 95F 

COMPUTER 10 HITS VOL 2 . 95 F 

CONTAMINATION nf* .. 

. 119 F 

ELITE. 

. 135 F 

FAlRliGHT. 

..95 F 

GREEN BERET . 

.. 95 F 

HUMAN TORCH. 

.. 95 F 

IMPOSSIBLE MISSION nf 

.. 95F 

L'HERITAGE. 

. 169 F 

LORD OF THE RING .... 

. 165 F 

KAISER. 

..85 F 

KNIGHT GAMES nf... 

.. 89F 

KNIGHT RIDER. 

. . 89 F 

MINDSHADOW nf . 

.. 85 F 

MOV1E. 

.. 89F 

OMEGA Planète Invisible . . 

. 249 F 

PACIFIC nf. 

. 119F 

PANZADROME. 

.. 89F 

REBEL PLANET NF. 

.. 95 F 

ROCK ’N WRESTLE nf .. 

.. 85 F 

ROLLER COASTER nf . . 

..95 F 

SABOTEUR . 

. . 95 F 

SP1TFIRE 40. 

. . 95 F 

STRIKE FORCE HARRIER 

..95 F 

SUPER BOWL. 

. . 89F 

SPIND1ZZY nf . 

.. 95 F 

SWEVO’S WORLD. 

. . 95F 

THE DAMBUSTERS nf .. 

. . 99F 

THE GOON1ES nf . 

. . 99F 

THE WAY OF THE TIGER nf 95 F 

TU. 

.. 90F 

Vü . 

..95 F 

WHO DARES WIN U. 

. . 95 F 

W1NTER GAMES nf . 

.. 95F 

SPECIAL COUPE DU MONDE 

WORLD CUP 86 (Foot) nf> . 

.. 95F 


— HIT PARADE- 


3D Grand Prix.99 F 

5- AXE.175 F 

BALLE DE MATCH.75 F 

BATAILLE D’ANGLETERRE 119 F 

BRL'CE LEE nf .75 F 

CAULDRON nf .79 F 

COMMANDO Nr.89 F 

CRAFTON ET XUNK nf* .. 119 F 

EDEN BLUES np . 119 F 

FRANK BRUNO BOXLNG nf. 95F 

FR1DAY THE 13 TH.89 F 

H1GHWAY ENCOUNTER... 99 F 

HOLDUP.105 F 

HYPERSPORTS. 95F 

MACADAM BUMPER* .... 125 F 

NIGHT SHADE nf .95 F 

PING PONG.79 F 

RALLY B nf .95 F 

RAMBO nf .79F 

ROCKY HORROR SHOW ... 89 F 

SCRABBLE Fr.175 F 

SKYFOX nf .99 F 

SORCERY nf .89F 

SPY VS SPY NF .95 F 

SUPER TEST DECATHLON . 75 F 
THE WAY OF EXPL FIST nf . 85 F 

THEATRE EUROPE.119 F 

ZORRO nf .95F 


3D F1GHT nf.139 F 

3D MEGACODE nf .159 F 

3D STAR STRIKE.89 F 

3D VOICE CHESS. 129 F 

A VIEW TO A K1LL nf .99 F 

A1RWOLF. 99 F 

ALŒN 8 nf .75 F 

BATAILLE POUR MIDWAY. 119 F 

BAI ILE beyond stars.85 F 

BOUNTY BOB *nk« back nf . 95 F 
DIAMANT de nie maudite... 175 F 

DUNDARACH. 105 F 

FKjHTER PILOT nf .89 F 

FIGHTING WARRIOR.85 F 

GESTE D’ARTILLAC. 245 F 

GHOSTBUSTER nf .95 F 

GUTTER nf .105 F 

HACKER nf .95 F 

JUMPJET. 105 F 

KN1GHT LORE.95 F 

LE SURVIVANT.109 F 

LORD OF MIDN'IGHT.95 F 

MANDRAGORE. 195 F 

MASTER OF THE LAMPS nf . 95 F 

MATCH DAY.65 F 

MEURTRE A GRDE VITESSE 145 F 

MICROSAPIENS nf . 119 F 

MILLIONNAIRE nf .119 F 

MISSION DELTA nf .105 F 

MYSTERE DE KIKEKANKOt 159 F 

ONE ON ONE.119 F 

PLANETE BASE. 139 F 

RAIDnf .75F 

STAR COMMANDO.99 F 

STRANGE LOOP.89 F 

SUPERSLEUTH. 95 F 

THINK. 89 F 


SPECIAL 

AMSTRAD 


ïîjçBfiBfiBIfi 


'fttTïb CHAÏiAd^f 


AMSTRAD 


DISQUETTES 

SUPER PROMOTION 
3 DISQUETTES 
VIERGES 99 F 

r— INCROYABLE I-, 


THEY SOLD A MILLION N°2 nf 

+ BRUCE LEE 
+ MATCH POINT (Tennis), 

+ KNIGHT LORE 
+ MATCH DAY (Footl 


145 F 


THEY SOLD A MILLION nf 

+ BEACH HEAD 
+ DECATHLON , , 

+ SABRE WULF 1 3 

+ JET SET W1LLY 135 F 


r- NOUVEAUTES I-, 


AFFAIRE VERA CRUZ .... 195 F 

ARCHON. 185 F 

BACK TO THE FUTURE nf. 145 F 

BOMB JACK nf. 145 F 

CAULDRON 2 nf. 135 F 

COMMANDO nf . 145 F 

CONTAMINATION nf*... 195F 

DR WHO. 185 F 

EUDON. 89 F 

ELITE. 195F 

GESTE D'ARTILLAC. 295 F 

HACKER nf.145 F 

HUMAN TORCH. 145 F 

KNIGHT GAMES nf.145 F 

L’HERITAGE. 189 F 

MC GUKiAN BOXLNG nf . 145 F 

MINDSHADOW nf. 145 F 

MUS1C SYSTEM. 145 F 

OMEGA Planète Invisible.... 249 F 

PACIFIC nf. 159 F 

REBEL PLANET NF . 145 F 

ROLLER COASTER nf. 135 F 

SKYFOX nf.145 F 

SPINDIZZYnf.145 F 

STRIKE FORCE HARR1ER.. 145 F 

TANK COMMANDER. 135 F 

THE DAMBUSTERS nf .... 145 F 

THE GOON1ES ni.145 F 

THE WAY OF THE TIGER nf 145 F 

TLL nf . 139 F 

WHO D.ARES WIN n. 145 F 

WORLD CUP 86 <F«x).145 F 

YE AR KUNG FU.125 F 

ZORRO nf. 145 F 


SYSTEME DE DEVELOPPEMENT 
COMPLET ASS, EDITEUR,'DESASS, 
MANUEL EN FRANÇAIS . . 275 F 


— HIT PARADE — 


3D GRAND PRIX. 145 F 

BATAILLE D'ANGLETERRE 195 F 
BATAILLE POUR MIDWAY . 195 F 

BRUCE LEE nf . 125 F 

CAULDRON nf . 125 F 

CRAFTON ET XUNK nf* .. 195 F 

DBASEü nf . :.... 650F 

EDEN BLUES nf . 195 F 

EXPL fist + F1GHT wamor.. 185 F 
FRANK BRUNO BOXING nf 145 F 

HYPERSPORTS. 125 F 

MACADAM BUMPER. 195 F 

SCRABBLE Fr. 245’F 

SORCERY + nf .130 F 

THEATRE EUROPE. 195 F 

WORKING BACKWARDS ... 95 F 


3D MEGACODE nf* . 230 F 

3D VOICE CHESS. 145 F 

A1RWOLF. 125 F 

ALIEN. 125 F 

AMEUE MINUIT. 165 F 

EMPIRE nf . 290 F 

FANTASTIC VOYAGE .... 125 F 

FKjHTER PILOT nf . 135 F 

HARRIER ATTACK.125 F 

H1GHWAY ENCOUNTER.. 139F 

JUMPJET nf . 155 F 

LORDS OF M1DN1GHT.... 135 F 

MANAGER nf . 175 F 

MEURTRE A GRDE VITESSE 210 F 

MISSION DELTA*. 175 F 

P1NBALL. 195 F 

POUVOIR. 179 F 

RAID nf .145 F 

RED ARROWS.135 F 

SPY VS SPY nf .135 F 

SUBTERRANEAN STRDCER. 125 F 

SWEVO'S WOLRD.120 F 

WIZARD LA1R. 135 F 


5 F de réduction supplémentaire 
sur chaque logiciel à valoir sur la 
carte de fidélité. 

GB - le programme proposé dans eme lise étant principalement 
d'importation dîreae d'Angleterre, les nonces d'insrruaions 
sonr en anglais. “NF' & côté d'un ritre indique qu’une nonce 
en français « disponible. 

•(erel 


Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 93.42.57.12 


* Pour tout programme disponible en stock, nous téléphoner pour connaître la disponibilité exacte. Envoi le jour même de la réception de la commande par paquet poste urgent. 

BON _ le COMMANDE EXPRESS à envoyer i MICROMANIA -B.P. 3 - 06740 CHATEAUNEUF 

NOM .!..... 

ADRESSE... 

. TEL . 


>1 


TITRES 

PRIX 







Participation aux frais de port et d'emballage 

+ 15 F 

Précisez cassette □ Disk D Total à payer = 

F 


NOUVEAU PAYEZ PAR CARTE BLEUE 

1 1 1 I 1 I 1 I I L I I I I .1 .1 .1 

Date d'expiration _/_ Signature _ 


carte oeue 


nt : je joins □ un chèque bancaire □ CCP ZI mandat lettre 

»ocre ordinateur de jeux ATARI 600 AT.AR1800 AMSTRAD TOT 70 MOS 


□ je préfère payer au fadeur a recepaon (en ajoutant 15 F pour frais de remboursement! 

ORJC MSX C64 SPECTRVM ATARI 26CO COLECO MATTEL 




































































































































































































CONCOURS 

Les gagnants du N° 9 


Concours « Rock'N Wrestle » 

DORN1ER François. Morteau. 

GRANGERET Hervé, Monfelimar. 
i YANITCH Jean-Patrick. Pans. 

I CHARONDIÊRE. Châteaugay. 

ALLOUN Jean-Charles. Sarcelles 
l VERGIER. Cagnes-s/mer. 

BROUILLON Jack. Rians. 

MEZE Chrisiophe. Pon-de-Bouc. 
GIRJBALDI. Vitrolles. 

CHARBONNEL Christophe. Salon de 
Provence 

i BABAIN Olivier, Pons, 

POITEVIN Régis. Rosny-ss/bûls. 
CACHEUX Damien. Metz. 

TELLIER Christophe. Le Havre. 
LAMBERT Thierry, Vitry-le-François. 
M1LON Jean-François. Mesrui-!e-Roi. 
GASTELDELLO Richard, l.exy. 

LE GUILLOU, Fouésnant. 

BOBBIO Georges, Orléans. 
RODR1GUES. Lescar 
CLAUSSE Thierry. Vandoeuvre. 
GAUWIN Arnaud, Toumehem. 
SALMONS Stéphane, Narbonne 
DEMASS1EUX Roger, Calais. 

| LAHOUSSE Fabrice, Blendecques 
j CASAS Laurent, Cahors. 

MISS IL 1ER Christophe, Cluses. 

BUREL Fabien, Lapoutroie. 

BIZAOLII Dominique, Combs-la-Vilte. 
POINT Rodolphe, Saint-Césaire. 
FOURCHE Frédéric. Pcssac. 

SALALRO Cyrille, Cherbouig 
LAVIAL Pierre, Nion. 

T API A Christian. Espinat. 
CHETOUANI, Toulouse. 


VIBERT-ROULET Philippe. Montreuil. 
PUCHEUX Thierry, Oloron. 

ASTRUC Remy, Bourges. 

CURV AT, Lyon. 

LRETAY Vincent, Wiitclsheim. 
MONTANAR1 Eric, Longwy 
PETH Chrisiian, Charleville. 

BESSY, lsrtes. 

COMMUN Hervé, La Couronne. 
CAZANNES Stéphane. Angouléme. 
LARGENT Jean-Paul, Viry-Chàtillon 
PII LET Svlviane, Vernaison 
MEGE Christine. Evry. 

PESTY, Gien. 

VIRGUL1N, Grenade 


Concours Ere Informatique 

BARBAROUX Lionel, Replonges. 
VALDANT Frédéric, Saint-Raphaél. 
DOS SANTOS, Courbevoie. 
MORASSO Serge, Le Bourget 
GOREK l aurent, Aulnay-s/bois. 
LAIDAOUl Faudel, Beauvais. 
GROUCHETSKY Raphaël, Mcnueoun 
FESTOC Bruno. Clichy. 

BRETON Dominique, Champigny, 
PERON Michael, Bordeaux 
GRISAUÜ Richard. Villefontaine 
BIN DAVY, La Tour du Pin. 
CARRARA Olivier, Châteaugay. 
BERNADIN Jean-Louis, 
Clermont-Ferrand 
CAPBERN Thierry. Bordeaux. 
CASTELLE Philippe, Bordeaux. 
CHAZEl.LE Philippe. Pompignac 


BUCHER Michel. Drulingen. 
THEVENET Pierre. Fontenay-le-Flevry 
VEYR1ES Christian, Villeneuve/Lot. 
MONDOUET Pascal, Nantes. 
MORTIER Christian, Nantes. 

BOUCQ John, Gujan-Mesiras. 
VUILLAUME Denis, Saint-Max. 
SAJNTHJLLIER Jean-Marie. Gray. 

PATJNO Jean-Claude, JIJiers l’Évêque. 
MAHIEUX Arnaud, Asnières. 
OL1VIER1 André. Pertuis 
MAGN1ER Jérôme. 

BOUTILLIER Pierre-Marie. Escaut. 
LACROIX David, Royan. 

LATTE Muriel. Chevrières. 

MAHE Eric. Le Pecq. 

NICOLAS David. Revigny 
GARRO Christophe. Marseille 
DESCHAMPS Alain, Le Quesnov. 
BOISSELOT Christophe. Poligny. 
CATREVAUX Daniel. Les Muxeaux. 
(CH Manlong, Les Mureaux. 
DESNOUCK André, Issoire 
CHÂTELET Bruno, Pourrain. 
SALATKO Cyrille, Cherbourg. 
MATHIAS Garand, Saint-Ay. 
GOURDET Laurent. Mantes-la-Jolie. 
CHIEZE Emmanuel, Le Vesinei. 
MART2 P., LuxeuiJ-les-Bain.s. 
BROUILLON Jack, Rians 
GIGOT Yann, Rouen. 

LOSSER Bertrand, Colmar 
MOLE Jean-Michel, Suippes. 
CAVANNA Stéphane, Drancy. 

DAVE Laurent. Drancy. 

MEZE Christophe, Port-de-Bouc. 
ALl.ELY Michel. Neufehâteau. 
DESPLANCHES Serge, Limoges. 
BOL’LANGE Stéphane, Martignas. 
LESTANG Yves, Versailles. 
WE1K.HMANN Yann, Lyon. 

RATEL Ludovic. Caen 
LAVAL Eric. Sayat. 


VIDEO CLUB BOBIGNY 2 

Centre commercial BOBIGNY 2, 93000 BOBIGNY 
du lundi au samedi de 9 h 30 à 20 b 
Tél. 48.31.69.33 et 48.67 66 01 

LE SPECIALISTE AMSTRAD 


SUCCES FOU... PLUS DE 4500 CASSETTES 
ET 1500 DISQUETTES VENDUES 


Cour* d auto formation Basic Cassette... .. ... . . .. 115 F 

Basic Disquette/CPM....215 F 

Simulateur de voile DAMSTAR Cassette — .. .. . 125 F 

( * de 500 ventes en una semaine! Disquette . . .. ■ - - 185 F 

DES PROBLEMES ? AUCUN... 

Accès direct UDOS (disquette!.380 F Journal des ventes Idisquettel .1300 F 

Comptabilité générale . . 1640 F Facturation caisse détail ... ., 1320 F 

FacturaWon/StocR 'Entreprise + 400 logiciels disponibles 

Stage de formation sur PCW 8256 : renseignements au 48.67.66 Qt et 48 31 69 33_ 


1300 F 
1320 F 


120 















jjOÜVtftU 


FONCTIONS POSSIBLES 


^ mm 


PEN RESOLUTION 

CUBE 

MOQE 0. 1. 2 

WEDGE 

SINGLE MENU 

« TEXTURES OE BASE 

ORAG area 

VARIATIONS OE TEXTURE 

COPY AREA 

OEFINE TEXTUREIPSEUOO COLOUR 

RJP AREA 

TEXTURE OU 

REVERSE AREA 

FLECK PAINT FILE 

ZOOM EDIT 1 CREA TE 

SYMBÛUSHAPE FILE 

OEHNE IKON/SPRlTï 

CHANGE INKJPAPER 

3 DIMENSIONS DE PINCEAU 

PAPER/INK INFORM 

9 SPRAY NOZZLES PAINT TEXTURE 

AFEICHAGE X Y 

UGNE ELASTIQUE 

FOND OE REFERENCE 

PINNED ELASTIC 

REMPLISSAGE COULEUR 

RAYONS DE POINT FIXE 

UNRLL SOUO 

►ANS 

LAVAGE COULEUR 

“ENCtl 

SCREEN COMPRESS 

RULER 

DISC 01 RECTO RY 

ERASEfi 

SAYE/LOAO SCREENS 

DESSIN EN MIROIR HORIZ 

COLOUR MASK 200-COMBINATIONS 

DESSIN EN MIROIR VERT 

DEtfTÎ LAST fUNCTION 

4 PEN DRAW 

SCREEN SWITCHIN&MERGING 

BOITES PLEINES 

CAUBRATE FUNCTION 

CERCLES PLEINS 

L£FT,HIGHT HANDEO OPTION 

ELLIPSES PLEINES 

SAMPLE SCREENS 

CUBE ELASTIQUE 

VIDAGE ECRAN RESIDENT 

TRIANGLE ELASTIQUE 

SCROLUNG WINDOW 

PYRAMIDE ELASTIQUE 

DARK COLOUR SWIÎCH 

PENTAGON ELASTIQUE 

PSEUDO COLOUR/TONE PALETTE 

DSANGE ELASTIQUE 

COLOUR EDITING 

OCTOGONE ELASTIQUE 

B&WICOLOUR COMPATIBLE 

HEXAGONE ELASTIQUE 



mmiîi 


OPTIQUE SUR LE MARCHE 

UNE PETITE SELECTION DES 
CHOSES QUE 
VOUS POUVEZ 
FAIRE AVEC CET 
ENSEMBLE STYLO 

OPTIQUE CARACTERES DEFINIS PAR L'UTILISATEUR I 




DESSIN LIBRE AVEC LE PROGRAMME GRAPHIQUE 


f JS DE 20 AUTRES FONCTIONS ENCORE 1 

PONIBLE POUR 

SUR CAS5ETTÉ 340 F 

EN DISQUETTE (INTERFACE COMPRIS) 413 F 
EN DISQUETTE 415 F 

ELEMENT DISPONIBLE : 

’lCIEl GRAPHIQUES A HAUTE RESOLUTION POUR 
APPLICATIONS PLUS SERIEUSES (COMPREND MODE 
2) EN CASSETTE OU DISQUETTE ISO F 


1 .r^œss* 

CONCEPTION D'ECRANS DE JEU AVEC POSSIBILITE 
D'EDITION DE COULEURS 


DESSIN SCHEMATIQUES ET GEOMETRIQUES 


E.SAT. Software 

55, rue Tondu 33000 Bordeaux - Tél (56) 96 35.23 Poste 31 

Importateur — Distributeur des programmes logiciels de la Sté PRIDE-UTILITES 


'0 


BON DE COMMANDE 


H 


ri j fli ia unitaire 3e 


JMMENT COMMANDER itcRahc» fW5Jartic4»is«tfc frUTrvc-cr. -jr |.=t* 5,,* ine'tainiiF a tJ3F — 

f ? 

» ie normande le stylo optique pou» M0n CPC 

u OM ___ 

'.TRESSÉ _ 


. dê OC ' <?: ' dUtelt •HenfcUô à F' 


r-ou* -<x.wh 

signature 


Iode de oaiement . O chèque'□ mandat/□contre-remboursement tpre^oir ZQ F de frais* — e-'ivove- s oui ESAT SOFTWARE 56 rue du 
*ndu 33000 bordeau* 
















20, rue de Montreuil 94300 VINCENNES - Tél. : (1) 43.28.22.06 

OUVERT DU MARDI AU VENDREDI de X) h 30 à 13 h et de 15 h à 19 h. LE SAMEDI de K) h 30 à 19 h 

REVENDEUR OFFICIEL AMSTRAD FRANCE 



• — they sold a million (1) 

120 F 

L gems stradus + 


G danght (jeu de 


fl 

■■ 

Il • _ thay sofrf a mit/ion (21 

■ . budget (éd smart) . 

T 20 F 

150 F 

star avtnges 

120 F 

120 F 

dames) 

100 F 

à 10 

IH 

I 


□ PCW 8256 

G PCW 8512 512 K 
2* lect disq. Intégré (700 K formaté*) 

□ 2" lect dis. pour 8256 

□ mtar RS 232 + confronte pour 8256 


5.925 F 

7690 F 
1990 F 
690 F 


A Tfle 

Amstrad 

CPC6128 



GCPC 6128 moniteur monochrome 

□ CPC 6128 moniteur couleur 

□ CPC 464 moniteur monochrome 

□ CPC 464 moniteur couleur 



D 1er lecteur de disquettes 
D 2ème lecteur de disquettes... 
□ cordon 2ème lecteur disquette 

Produits DK TRONICS 


ff 

w 


4490 F 
5990 F 
2690 F 
3990 F 


1990 F 
1590 F 

150 F 


Extension 64 K : 


□ pour 464 664 

699 

extension 256 K.ROM 


□ pour 464 664 

1199 

□ pour 6128. 

1199 

extension 256 K. silicon-disk 


□ pour 464 664 

1.199 

□ pour 6128. 

1199 

stylo optique 


□ pour 464-664 en cassette 

249 

Z pour 464 664 6128 en ROM 

349 

synthé vocal 


□ pour 464 664 en cassette 

349 

□ peut 464-664 6128 en ROM 

490 


198 F 
390 F 

450 F 


DIVERS 

□ ruban imprimante DMP1 (par 2) 

Ü adaptateur péritel pour 464 

□ adaptateur péritel pour 664-6128 
- modem OIGITEIEC 

grâce à ce modem vous pourrez non seulement faire de 
la transmission de données mais également transformer 
notre AMSTRAD en minitel. 

□ modem (avec logiciel télétel) . . 1490 F 

□ magnétophone 390 F 

C câble magnéto 50 F 

Rallonge alimentation + vidéo 

G ne soyez plus collé à T écran, rallonge. 464 130 F 

664 180 F 

Ll housse pour moniteur + clavier 175 F 

(préciser couleur eu monec.) 


G banque (éd. Smart) 

G adresses (éd Smart). 
G mailing (éd Smart) 

G fichier (éd smart) 

G agenda (éd smart) 

G master of lamps 
G wmder sports 

□ back to the futur 
G ralfy H 

□ 3 D fight 

05* a». 

G empire 

□ diamant île maudite 

□ tony truand 

G pouvoir. 

G graftrie 

□ lorigraph ..... 

□ budget familial 

G automec 

G numéros. 

□ foot 

G tennis 3 d 

G carte d'europe 
G équations méguations 
G cap sur dakar 
G ballade pays big ben 
G pacifie 

□ le bagne de nàpharia 
G le millionnaire 

□ le survivant 

□ ma. base 

□ dams (ass désass fr) 
G space shuttle 

G H basic . 

□ toram + diane + 

3 d sub 

G amscalc 


150F 
150 F 
150F 
150 F 
180 F 
120 F 
120 F 
120 F 
180 F 
160 F 
190 F 
180F 
190 F 
150 F 
180F 
150F 
210F 
150F 
150F 
150F 
180F 
150 F 
. 175F 
175F 
180 * 
249 F 
120 F 
140 F 
140F 
120 F 
165F 
295 F 
290 F 
390 F 

265 F 

245 F 


□ amsword (français) 245 F 

□ easy file (français) ..175F 

□ easy cale (français) 175 F 

□ easy bank (français) 175 F 

□ colorie 99 F 

□ turbo esprit .100 F 

□ dun darach 130 F 

□ space movmg 295 F 


□ mandragore 

□ T affaire vera cruz 

□ astrologie 


250 F 
160 F 
160F 


□ mystère kikekankci 160 F 

□ supersonic. . 100 F 

□ backgammon 100 F 

□ mercenaire 95 F 

□ superbis ..100 F 

□ matra. 100 F 

□ world cup (football) 110F 

□ amicale . 330 F 

□ contamination . 140 F 

□ 3 D grand prix 110 F 

□ 3dboxmg .120 F 

G 3 d voies chess 

(français)..160 F 

□ airwolf 105 F 

□ amelie minuit ... 140 F 

□ syclone 2 130 F 

□ scriptor.165 F 

130 F 
125F 


□ zedis II . 

□ prmter pac 1 

□ système x ..170 F 

410F 
120F 
100 F 
235 F 
140 F 
245 F 


□ amstradeus 

□ biorythme 

□ cauldron 

□ laser compiler 

□ crafton 

□ initial basic — 


le vol . 

G fighting warrior 
O graphologie 

G gutter. 

G hard hat mack 
G malédiction du thaar 

□ le survivant. 

G lato 

G macadam bumper 
G meurtre à gde vitesse 
G meurtre sur Tatlant 
G scrable 

□ 1000 bornes 
G le millionnaire 
G mission delta 

□ monoplic 
G ping pong 

□ rambo 

_ rocky horror show 

G salut l'artiste (d a.o.) 
G skyfox 
G spitfvie 

G strangeloop 

□ the hobbit 

G théâtre europe 

G tyrann . 

G la ville infernale 

G way of the tiger 

G who dare wins 2 
G winter sports 
G yie are kung fu 

□ zorro. 

G bataille dangleterre. 
G chirologie 

G cobra pinball 
G force 4 
G amstral 


110F 
..100F 
150 F 
120F 
125 F 
195 F 
120 F 
120 F 
160 F 
180 F 
180 F 
245 F 
145 F 
140 F 
120 F 
130F 
100 F 
100 F 
110F 
. 120 F 
120 F 
..110F 
105 F 
150 F 
..140 F 
185 F 
120F 
150F 
100F 
110F 
100 F 
100 F 
140 F 
..140 F 
140 F 
120 F 
120 F 


LOGICIELS DISQUETTES 


G zombi 180 F 

G empire-- 298 F 

G orphée 340 F 

G diamant île maudite . 240 F 
G tony truand 198 F 

G pouvoir 198 F 

G lorigraph . 298 F 

□ foot. 198 F 

□ rallyll. 198 F 

□ 3 0 fight 198 F 

G infernal runner 198 F 

□ 5* axe 198 F 

G budget (éd Smart) 190 F 

G bangue (éd. smart) 190 F 

G carnet (éd Smart) 190 F 

G marhng (i4. smart/ ISO F 

L fichier (éd smart) 190 F 

L tableur (éd. smart) 290 F 

□ pacifie 180 F 

G contamination 220 F 

G balade pays big ben 249 F 

G malédiction de taas 249 F 

G cap sur dakar 249 F 

G thésaurus 199 F 

G orthogus 795 F 

□ they sold a million (n*1) 180 F 

□ sm stat (éd smart) 290 F 

□ sm base (éd. smart) 360 F 

G sm pro 3 (éd smart) 720 F 

D agenda (éd smart). 230 F 

□ 3 d grand prix 150 F 

□ 3 d megacode 260 F 

□ 3 d voice chess 160 F 

G amèlie minuit 220 F 


□ le langage machine du 

CPC . 129 F 

G autoformation à îassembleur 
(français) 1 cassette + 

1 livre .195 F 

G graphisme et sons du 

CPC 95 F 

G les jeux «Taventure comment 
les programmer 129 F 

C: peeks et pok«s du CPC 99 F 

□ 001 1 firm ware 245 F 

□ concise basic spécifi 195 F 

G super jeux amstrad 120 F 

□ amstrad ouvre-toi . 99 F 

G programmes basic 

CPC 464 . 129 F 


□ amstradeus 

490 F 

C système x 

195 F 

□ autofurm assembleur 

295 F 

G oddjob 

199 F 

□ bataille d angleterTe 

220 F 

□ v-dos 

380 F 

□ bataille pour midway 

220 F 

C amstradivarius . 

185F 

□ cauldron 

145 F 

multiplan 

498 F 

G crafton et xunk 

220 F 

G dams (français) 

395 F 

□ datamat 

450 F 

G cobra pinball . 

220 F 

□ texiomat . 

450 F 

G turbo pascal 

750 F 

□ calcumat 

450 F 

C turbo tutor 

475 F 

Y dossier ‘G* 

220 F 

G autoform assemb 

295 F 

□eden blues 

,220 F 

G starrivatcher 

285 F 

□ graphologie 

195F 

G fighter pilot 

140F 

□ highway encountern 0 

2160F 

□ spitfire 

150F 

□ le corbeille Iponef bourse! 490 F 

C strike force harrier 

145F 

□ macadam bumper 

240 F 

G who dares wins 2 

145F 

□ manager 

240 F 

O è base II 

790 F 

□ meurtre gde vitesse 

235 F 

□ raid 

145 F 

□ meurtre sur l'atlant 

210F 

G mandragore 

250 F 

□ microscrabble 

250 F 

C sorcery "+* . 

150F 

□ mission delta 

198 F 

C spy vs spy 

165F 

□ cobra pinball.. . 

265 F 

G masterfile 

345 F 

□ poseidon 

269 F 

G amstradivarius 

185 F 

□ raid sur tenére 

245 F 

G théâtre europe 

220 F 

□ la ville infernale 

220 F 

C laser compiler 

270 F 

□ who dates wms 2 

145 F 

G biorythmes 

180 F 

□ Wordstar (664-6128) 

890 F 

G cub* bert 

160 F 

□ Wordstar 18256) 

890 F 

G hypersports 

150 F 

□ yie ar kung fu 

145 F 

O 3 d dock chess 


□ tomcat 

165 F 

(prom 8256) 

220 F 

□ transmat 

185 F 

G space movmg 

395 F 

□ syclone 2 ... 

165F 

G super paint 

395 F 

□ scriptor 

165 F 

G l'affaire vera cruz 

190 F 

□ zedis II 

165 F 

C bad ma* 

190 F 

□ printer pac 

180 F 

G la comète de hatley 

250 F 


LIVRES ET REVUES 

□ basic au bout des doigts 149 F 

□ trucs et astuces pour 

CPC 464 149 F 

□ le tour de Tamstrad 80 F 

□ 102 prog. pour amstrad 120 F 

□ la bible du programmateur 

du CPC 249 F 

□ méthode pratique (pxi.) 100 F 

□ amstrad en famille 120 F 

□ montages, extensions et 

périphériques 199 F 

G le livre du CP/M amstrad 149 F 
G les routines sur 464 664 
6128 149 F 

□ amstrad assembleur 98 F 


□ bien débuter avec pcw 129 F 
G musique sur amstrad 

□ guide du graphisme 98 F 

□ amstrad astrocalc . 148 F 

□ turbo pascal sur amstrad 135 F 

□ Tamstrad avec plaisir 59 F 

G amstrad ouvre-toi 99 F 

G le livre du lect. disq 149 F 

□ la bible des 664/6128 199 F 

□ trucs et astuces - 1 . Il 129 F 

□ le livre de la c.a.o. 149 F 

G bien débuter sur 6128 99 F 

G prog. et applic 

éduc sur epe 179 F 

G système de transmission 
sur epe 199 F 


L_i imprimante DMP 2000 
G interface RS 232 (Amstrad) 

□ stylo optique 

□ souris 


2290 F 
590 F 
290 F 
690 F 


TIRVITT 2 

Esthétique, robuste, pratique le TIRVITT 2 vous séduira I ] 
Contacts par micro-swrtches un contacteur sous le ' 
socle permet le choix 4 ou 8 directions 
-TIRVITT 2 . 150 F 


SYNTHEVOC I 


K> 




permet 


J) ne Iw manque que la parole', syirthé. VDC1 la Iw rii 
Très performant ce synthétiseur vocal va vous 
de rendre votre ordinateur plus bavard qu'un politici 
campagne ' 

C synthétiseur vocal 

* nouveau 


GRAPHISCOP II 


Le 'must* pour les amateurs de graphisme Utilisé 
par /a majorité des créateurs de bgictel cette table 
vous séduira par sa simplicité d'utilisation et la qualül 
"top niveau* des résultats obtenus, (ex. options : fair 
des points, traits, boites, cercles, texte, remplir, 'zoom*. 

G GRAPHISCOPE II.1490 F 


Cassettes vierges C2Q 

□ les 5.. 

□ les 10 

□ disquette vierge 3 pouces 
G disquette vierge pour 8256 


’j 


G boîtier rangement disquettes 


8 bits interface printer 
C grâce à cet interface vous pouvez enfin faire dv 
graphisme sur toute imprimante 345 F 

Câble imprimante AMSTRAD 
Vous permet de connecter votre AMSTRAD â n im¬ 
porte quelle imprimante au standard "cerrtronic* 

C cible imprimante 150 F , 

G ruban imprimante PCW 99 F I 

P ruban imprimante DMP 2000 99 FI 

Produits JAGOT et LEON 


1000 F 
1000 F 
1100F 
390F 
590 F 
590 F 


□ E 

210 ... 

1500 F 

CE 

200 

□ E 

213 

3800 F 

□ E 

201 

□ E 

211 

3700 F 

□ E 

202 

DE 

214 

2000 F 

DE 

203 

DE 

2)2 

3700 F 

DF 

204 

□ E 

215 

2700 F 

□ E 

101 

□ E 

102 

590 F 

□ E 

103 


REVUES l’amstrad user - <e numéro 12 F 

150 F * Possibilités de crédit partiel ou total 

COMMENT COMMANDER : Cocha las) imdefsl désmfsl ou fanes en une laie sur une feuillt i pan Fanes la tatal + frais de pofl (20 F pour achats inférieurs à 500 F. 40 F de 500 à 1000 F. 60 F pouf achaf supeneui i 1000 F) | 

NOM_ORDINATEUR □ CPC 6121 couleur z CPC 6129 immoch □ CPC464 couleur □ CPC464 monochrome C CPC664 couleur H CPC664 monochrome 

ADRESSE_ TÉI _CODE POSTAI- VILLE. 

Mode de paiement : □ chèque / □ mandat / O contre-remboursement (prévoir 20 F de frais) - envoyer le tout è : ORDIVIDUEL, 20. rue de Montreuil 94300 VINC ENNES 

_.____ réseau 
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AMX 


Une vedette. Un menu à la Macintosh, plus 
une souris : bravo. Et quatre programmes 
en un : AMX Art, pour dessiner simple¬ 
ment, absolument complet ; Icône Designer 
pour créer vos propres icônes et les réutili¬ 
ser dans d’autres programmes ; Pattern 
Designer, générateur de trames ; AMX Con- 
trol, pour pouvoir manipuler la souris en 
Basic. Un ensemble parfait, simple d’emploi, 
précis, idéal pour tous les styles de dessina¬ 
teurs. Un tout petit reproche : seul le mode 
1 est utilisé. Mais face à tant de possibilités, 
c’est vraiment un détail qu’on oublie très 
vite. 


Graphiscop II 


Il s’agit d’une tablette graphique. C’est-à- 
dire que vous dessinez, tout simplement, 
avec un crayon sur une sorte de plateau. 
Comme le crayon est relié à l’ordinateur, ses 
moindres déplacements sont enregistrés et 
répercutés à l’écran. C’est donc bien la façon 


la plus naturelle de dessiner avec un ordina¬ 
teur... Il serait trop long d’énumérer la foule 
des options disponibles : on peut dire, sans 
risque de se tromper, que rien n’a été oublié. 
Des éditeurs de logiciels, comme Ere Infor¬ 
matique par exemple, l’utilisent pour réali¬ 
ser les pages-écrans de leurs jeux. Une garan¬ 
tie ! 


Graphpad II 


Une autre tablette graphique, aussi com¬ 
mode d’emploi. On dispose en outre de deux 
programmes distincts, pour dessiner, tout 
bêtement, ou pour créer ses propres icônes. 
On appréciera aussi une fonction texte très 
complète, et la grande maniabilité du 
crayon. On est toutefois un peu gêné par la 
faible longueur du fil qui relie la tablette à 
l’ordinateur : les grands peintres ont besoin 
de recul pour juger leur oeuvre ! 


Light Pen Mark II 


Ce logiciel est fourni avec un crayon opti¬ 
que. Ce type de crayon se déplace à même 
l’écran, comme on peut le faire sur une 
tablette. Seulement, nous restons très, très 
réservés sur sa fiabilité : le dessin est trop 
imprécis et presque impossible : le crayon 
reste parfois, mystérieusement, sans réac¬ 
tion. Dommage, car le logiciel lui-même est 
excellent, directement accessible et complet : 
déplacement d’objets ou de portions 
d’écran, quadrillage pour se repérer, géné¬ 
rateur de sprites, éditeur sommaire de texte, 
etc... Mais vraiment, ce maudit crayon gâche 
tout. 


auxquelles vous ajouterez les vôtres, que 
vous pourrez conserver sur disquettes. Des 
miroirs, des rotations partielles de l’écran, 
un zoom dosable au pixel près. Enfin, du 
texte, beaucoup de texte : trois tailles de 
caractères, plusieurs matrices, du gras, de 
l’italique, du souligné, des superpositions, 
et un maximum de dix-neuf fenêtres simul¬ 
tanées. Bref, un logiciel qui tire le maximum 
des possibilités de l’Amstrad. Un petit effort 
de simplification des menus et fonctions 
l’aurait rendu presque parfait. 









de nouvelles 
perspectives 


Normalement, tous les logiciels 
que nous vous avons présentés 
dessinent "à plat” : à vous, si 
vous êtes habile, de donner une 
bonne perspective à votre 
oeuvre '.Mais l'ordinateur, sur ce 
plan, est bien plus fiable que l’œil 
humain : nourri des équations 
élémentaires des règles de la 
perspective, il peut transformer, 
le temps d'un clin d'œil, l’objet 
le plus plat en graphique 3 D. Ici, 
il ne s’agit plus tant de couleurs 
ou de trames, que d’espace, de 
relief. 


Space Mo vin g 

Deux programmes en un : Space se charge 
de dessiner des figures en 3 D, en respectant 
la bonne répartition des coordonnées sur les 
trois axes. Les figures créées sont aisément 
sauvées dans un fichier. Plus fort : la figure 
pourra se déplacer dans l’espace, illusion qui 
s’effectue en modifiant, tout simplement, ses 
paramètres 3 D, et donc sa perspective. Plus 
fort encore : cette succession de mouvements 
peut aussi être stockée sur fichier, et être 
reproduite à loisir. L’autre programme, 
SPACE B, vous donne accès à ces pirouet¬ 
tes spatiales en Basic : une série de comman¬ 
des de type RSX (précédées donc de la barre 
verticale), intégrables à tous vos program¬ 
mes. La porte ouverte vers de superbes ani¬ 
mations ! Bilan : un logiciel vraiment très, 
très fort. 


Graftric 

Même principe général. Les animations en 
3 D sont remarquablement rapides et béné¬ 
ficient en outre d’une large palette de cou¬ 
leurs : étonnant. Le manuel est clair, et le 
menu inclus dans le programme, complété 
par une belle démo, vous aidera à profiter 
rapidement des possibilités du logiciel. Excel¬ 
lent pour débuter. 



MODES 

J/C 

UTILISATION 

NOTICE 

MENU/ 

ICONE 

TRAME 

POINT FORT 

POINT FAIBLE 

COTE 

AMSTRAD 

PAINT 

NO MAN'S 

LAND 

1 

c 

Monotone. 11 serait 
excessif de dire que 
cela convient aux 
enfants. 

Le menu “ICO¬ 
NES” est excessive¬ 
ment simplet. 

En français, simple 
mais très clair. 

MENU 

NON 


La lenteur est son 
grand défaut. 

1 

AMSTRAD 

GRAPH 

MICRO 

PROGRAMMES 5 

1,2,0 

J/C 

Complexe et 
monotone 

En français. 

MENU 

NON 

Il possède un géné¬ 
rateur de caractères 
en plus. 

La lenteur 

1 

AMSDRAW 1 

AMSOFT 

0,1,2 

c 

Bien qu'on utilise 
les touches du cla¬ 
vier, il s'avère très 
rapide et perfor¬ 
mant pour les for¬ 
mes géométriques. 

Le logiciel venant 
d'Espagne, la 
notice est en 
espagnol. 

MENU 

(en 

anglais) 

NON 

Rapidité et fiabilité 
sont ses atouts. 

Faire des formes en 
perspective est un 
plaisir. 

Pourquoi un menu 
en anglais ? 

3 

DAO 

COBRA 

0,1,2 

c 

Le premier logiciel 
de dessin sorti en 
France. 

Aujourd’hui, il est 
resté un peu 
simple. 

Trop simple. Un 
logiciel ce n’est pas 
seulement une cas¬ 
sette, mais aussi un 
“bon mode 
d’emploi”. 


NON 


Pas de menu. 

Trop lent 

2 





























MODES J/C 


ARTWORK 

KUMA 


SALUT 

L’ARTISTE 

AMSOFT 


LA 
PALETTE 
‘AAGIQUE 

/IFI 

LORIGRAPH 

lORICIELS 


0,1,2 


0,1,2 


0,1,2 


MELBOURNE 

DRAW 

-mcropool 


CHERRY 

PAINT 


SUPER 

PAINT 

aICRO- 

PPLICATION 


0,1,2 


UTILISATION 


Facile et rapide, 
malgré l’utilisation 
des touches du 
clavier. 


Très agréable. 

Un logiciel très 
complet et com¬ 
mode d’utilisation. ! 
On peut faire de 
très beaux écrans ü| 

Correcte. Pour des 
réalisations simples. 


J/C 


AMX 


NOTICE 


Il a tout ou 
presque. 

Alors, on se dit 
“ça marche”. 
Peut-être, mais 
c’est très dur 
d’obtenir un dessin 
un peu "poussé”. 

Beaucoup trop 
d’aller-retours pour 
quitter ou prendre 
une fonction et 
beaucoup de con¬ 
firmations pour 
cela. 

D’usage très facile. 
On a l’impression 
d’avoir l’écran du 
MAC ou de 
l’AMX, mais ça ne 
va pas plus loin. 


En anglais 
(dommage) 

Malgré tout et sans 
pratiquer l’anglais, 
on y arrive très 
bien. Les fonctions 
importantes sont 
très lisibles. 


La Super-Notice !! 
C’est un véritable 
classeur qui vous 
est donné. 

Très clair, très 
complet. 

En français. 

Un peu compliqué 
pour sélectionner 
les couleurs et les 
vitesses. 

En français et très 
complet. 


MENU/ 

ICONE 


TRAME 


MENU 

(très 

complet) 


MENU 


Icônes 


NON 


NON 


POINT FORT 


POINT FAIBLE 


Toutes les fonc¬ 
tions sont faciles à 
utiliser. 

La création et la 
rotation d’éllipses 
donnent de grandes 
possibilités. 

Menu et 
sous-menu. 

Beaucoup de points 
forts : l’échange de 
couleurs, le 
mélange texte, 
l’agrandissement du 
dessin (loupe). 


OUI 


En anglais et très 
complet. 


SOURIS 


Très complet, mais 
très compliqué. On 
passe son temps 
avec la notice... on 
recommence, on 
relie... 


Tïès facile et 
agréable. 

4 programmes pour 
la “bête”. 

AMX ART : un 


En français. 

C’est un livret de 
48 pages. 


En français et très 
bonne. 


super logiciel qui 
permet de réaliser 
de très bons dessins. 
ICONE 


DESIGNER : 
création d’icônes 
réutilisables par la 
suite. PATTER N 
DES IGNER : 
création de trames. 
AMX C ONTROL 
extension du basic. 


MENU 

(très 

complet) 


Icônes 


Icônes 


Icônes 


Un menu très 
fourni. 

La loupe ou 
‘ZOOM” se 
déplace très bien et 
permet de corriger 
facilement. 


La notice en 
anglais, c’est son 
grand péché... mais 
tant pis ! Ça vaut 
la peine !! 


L’absence d’uneH 
vraie gomme. (La 
gomme est le même 
curseur que pour la 
couleur du fond). 

Le programme 

vous quitte brutale¬ 
ment dans certaines 
fonctions. 


Des lenteurs pour 
passer d'une fonc¬ 
tion à une autre. 


OUI 


Avec la fonction 
crayon c'est un peu 
difficile de maîtrt 
ser la situation. 


OUI 


Le mode texte. 

5 caractères diffé¬ 
rents et un choix de 
tailles et de graisses 
pour chacun. 


C’est dommage, 
avec une telle quan 
tité de possibilités, 
son utilisation 
demeure trop 
compliquée. 

On se lasse, car 
dessiner doit être 
quelque chose de 
simple. 


OUI 


La grande maniabi¬ 
lité de la souris. 

On dessine, lente¬ 
ment, rapidement.. 
La loupe est 
parfaite. 

Création de trames, 
icônes. 

4 couleurs, mais 
richement utilisées. 


1 - 
2 - 


3 cr 

4 - 

5 c: 


NUi 

P ASs. 


son 

TRÈS 

lN DlSp, 


•ABLe 

son 





















































GRAFTRIC 

LORICIELS 


3D MEGACODE 

ERE INFORMATIQUE 


Basic étendu qui offre la possi¬ 
bilté de réaliser des graphismes en 
3D, génération de graphismes, 
horloge, tri automatique, etc. 


GRAPHICORE 

CORE 


Création graphique de dessins. 
Une notice pauvre et triste poui 
un logiciel qui se veut familial < 
professionnel. 


Une large palette de couleurs. La 
sauvegarde peut se faire à vitesse 
normale ou rapide. 

Un menu très complet dans le 
programme ainsi qu’une très 
bonne démo. 


9 vitesses de déplacement pour le 
curseur. La 1" très très lente et 
les autres excessives... Une ligne 
devient une suite de points. Rem¬ 
plissage très lent. Curseur “invisi- 
ble” ou presque. 


POINT FAIBLE 


COTE 


SPACE MOVING 

MICRO-APPLICATION 


On peut réaliser les dessins 
ou au damier grâce à des 
équations. 

Des effets 3D magnifiques. 


au 


fil 


POINT FORT 


Création de figures simples ou en 
3D, ainsi que leur animation et 
déplacement dans l’espace. 

2 programmes : SPACE et 
SPACEB. 


On ne peut pas parler d’un point 
fort, car c’est tout le logiciel qui 
est très fort. 


3D Mégacode 

Il ne s’agit pas à proprement parler d’un 
logiciel graphique, mais plutôt d’un ensem¬ 
ble d’instructions Basic supplémentaires. 
Certaines permettent la création de figures 
en trois dimensions, leur rotation, leur dépla¬ 
cement, avec une excellente vitesse d’exécu¬ 
tion. Commode, parce qu’intégrable à vos 
programmes Basic, mais nécessite un certain 
apprentissage. Autres fonctions : cercles, 
boîtes, explosions, scrolling, etc... Vraiment 
un utilitaire. 


Graphicore 

Un “petit” logiciel de dessin, avec une seule 
fonction permettant la projection d’une 


figure en trois dimensions. Le reste s’appa¬ 
rente aux plus classiques logiciels graphi¬ 
ques, avec tracés de figures géométriques, 
réglage de l’épaisseur de trait, remplissage, 
reproduction d’une partie du dessin. On a 
du mal à trouver une bonne vitesse de dépla¬ 
cement du curseur, et certaines fonctions 
sont lentes. Simple d’utilisation, bien que la 
notice soit d’une concision extrême. 

José Torres 
et Jean-Michel Maman 


1 


NUL 

2 

— 

PASSABLE 

3 


BON 

4 

— 

TRÈS BON 

5 


INDISPENSABLE 



MODES 

J/C 

UTILISATION 

NOTICE 

MENU/ 

ICONE 

TRAME 

POINT FORT 

POINT FAIBLE 

COTE 

GRAPHIS- 
COP II 

MMC 


TABLE 

L'exemple type 
d’une utilisation 
facile. 

En français. 

Icônes 


La fonction OUPS 
qui permet de reve¬ 
nir à l'état précé¬ 
dant en cas de faux 
pas. Très utile. 


5 

GRAPHPAD 

II 

HEGOTRON 

1 

TABLE 

Très facile, avec 
deux programmes. 

Le premier permet 
de dessiner, le 
deuxième est un 
créateur d’icônes. 

En anglais. 

Icônes 

OUI 

L’aisance et la 
maniabilité du 
crayon. 

La fonction texte 
permet d’écrire 
avec des caractères 
droits, italiques, 
inversés. 

Le fil reliant la 
table à l’ordinateur 
vous “colle” à ce 
dernier. 15 cm de 
plus auraient été 
plus confortables. 

5 

LIGHT PEN 

THE ELECTRIC 
STUDIO 

0,1,2 

CRA¬ 

YON 

Très décevant. 

Avec la fonction 
stylo, dessiner soi- 
même les formes 
que l’on veut, 
devient presque 
impossible. 

Celle d’origine : 
c’est-à-dire en 
anglais et de plus 
dans un caractère 
minuscule. 

Si on en fait la 
demande, on vous 
donne la même 
chose en français, 
toujours aussi dure 
à lire. 

Icônes 


Un grand nombre 
de fonctions sont 
offertes. 

Notice illisible. 

Pour son prix, on 
devrait pouvoir 
dessiner “un peu” 
avec la fonction 
stylo. 

2 








































2, rue Marc Sangnier 
94240 - L'HAY LES-ROSES 
Tél. : 46.83.03.61 


13, Bd de la République 
92250 LA GARENNE COLOMBES 
Tél. 47.84.21.77 


PERIPHERIQUES! 


NOUVEAUTÉS 


ODEM DTL 2000 ET INTERFACE PERMETTENT L'ACCES AUX 
SEAUX TELETEL ET TRANSPAC ET D'ECHANGER DES PRO- 
RAMMES ET DES DONNEES PAR LA LIGNE TELEPHONIQUE 
JEC UN AUTRE POSSESSEUR DE MICRO AMSTRAD 1990 F 

ODEM DTL 2000 DTL V23 ACCES AU RESEAU TELETEL ET LA 
OMMUNICATION ENTRE DEUX AMSTRAD A 1200 BAUDS 1490 F 
CTEUR DE DISQUE + INTERFACE DDI1 . 1990 F 

C7EUR DE DISQUE EDI (2' lecteur). 1590 F 

(PRIMANTE SMITH CORONA FASTEXT 80 2190 F 

(PRIMANTE EPSON LX 80 . . . 2990 F 

^PRIMANTE DMP 2000 . 2290 F 

'NTERFACE RS 232 . 590 F 

NTHETISEUR VOCAL. 390 F 

OYSTICK . 129 F 

RAYON OPTIQUE (avec logiciel) 390 F 

DAPTATEUR PERITEL (464-664-6128). 490 F 

OUBLEUR DE JOYSTICK 180 F 

-DUSSE MONITEUR 6128 . 180 F 


LECTEUR 5" 1/4VORTEX. N.C. 

EXTENSION MEMOIRE 256 Ko VORTEX. N.C. 


MATERIEL 

AMSTRAD PCW 8256 (le système de traitement de textes). 
Connecté avec une interface série en option le PCW 8256 
peut se transformer, à un prix très compétitif en un termi¬ 
nal “INTELLIGENT" . 4997 F H.T. 

AMSTRAD CPC 6128 COULEUR 5990 F 

AMSTRAD CPC 6128 MONOCHROME 4490 F 

AMSTRAD CPC 464 COULEUR 3990 F 

AMSTRAD CPC 464 MONOCHROME 2690 F 

BUREAU AMSTRADtSK . 1150 F 

2 e LECTEUR 8256-FD 2 . 1990 F 

DISQUETTES 3 UNITE.40 F 

BOITE RANGEMENT DISQUETTES. 270 F 


■■■UTILITAIRES SUR DISQUETTES 

RBO PASCAL 

us vite, plus facile, le langage qui vous permet d'utiliser 


a tond votre ordinateur. . 

RBO TUTOR 

est un ensemble formation pour apprendre et maîtriser 

SANS PEINE" LE PASCAL. 

DGICYSU D O S. 1 3 ACCES DIRECT + UTILITAIRES. 

iCRO APPLICATION D A M S. ASSEMBLEUR-MONITEUR- 

i '^ASSEMBLEUR. 

BIPLAN. 

D Base II . 

741 F 

474 F 
590 F 

395 F 
498 F 
790 F 

«^■LOGICIELS SUR DISQUETTE ÜH 


RPHEE. 

340 F 

WHO DARES WINS II ... 

180 F 

ACADAM BUMPER 

240 F 

LA BATAILLE 


MANAGER 

240 F 

D’ANGLETERRE 

220 F 

-iJMPJET . 

159 F 

SATELLIT WARRIOR 

159 F 

ACE MOVING. 

395 F 

HIGH WAY 


NOOKER . 

159 F 

ENCOUNTER 

169 F 

■ MPIRE. 

310 F 

FIGHTING WARRIOR et 


MELIE MINUIT 

220 F 

EXPLOTING FIRST 

240 F 

ORCERY PLUS 

169 F 

AMSTRADUVARIUS 

339 F 

iRNADO LOW LEVEL 

169 F 

FOOT 

220 F 

APSHOT. 

159 F 

CYRUSII 

259 F 

3HTER PILOT 

159 F 

BOXING 

169 F 

) FLIGHT. 

260 F 

AIR WORLD 

159 F 

SSION DELTA 

200 F 

RAID 

169 F 

Y VS SPY 

190 F 

WITZARDS LAIR 

169 F 

tCTRO FREDDY 

129 F 

LORIGRAPH 

300 F 

VILS CROW 

169 F 

BRUCE LEE 

179 F 

"->tO . 

180 F 

MILLION (4 jeux) 

180 F 

ATRE EUROPE 

220 F 

POUVOIR 

200 F 


ILOGICIELS PROFESSIONNELS! 


FACTURATION STANDARD LOGICIEL EN ACCES DIRECT 
(tenue de stock, inventaire vierge ou chiffré, liste des 


réapprovisionnements 990 F 

FACTURATION CAISSE DETAL LOGICIEL EN ACCES DIRECT 1190 F 

COMPTABILITE GENERALE. LOG ACC. 1640 F 

DATAMAT Gestion de fichier 464-664-6128 450 F 

TEXTOMAT Traitement de textes 464-664-6128 450 F 

GESTION BANCAIRE 320 F 

MASTER FILE Gestion de fichier 345 F 

POCKET WORDSTAR. 890 F 

LOGICIELS SUR CASSE1TEHHBH 

CAVERNSOF MARS. 110 F HYPERSPORT. 129 F 

RAID OVER MOSCOW 149 F CRAFTON ET XUNK . 140 F 

BALLEDEMATCH . 139 F SPITFIRE 40. 129 F 

MACADAM BUMPER 160 F ROCK RAID 110 F 

AMELIE MINUIT. 140 F SCRABBLE. 260 F 

SKYFOX. 149 F MILLION (4 jeux) . 240 F 

EXPLODING FIST 139 F CAULDRON 120 F 

THEHOBBIT 150 F NIGHT SHADE (4 jeux) 129 F 

PINBALL 159 F FOOT 169 F 

MISSION DELTA 120 F BRUCE LEE 139 F 

MATCH POUR LE BAC 340 F HOLDUP 120 F 


F^ ’o_BON A DECOUPER 


'Désignation 

Quantité 

Prix 










(Logiciels) Frais de port 30 F. 


(Matériel) Frais de port 70 F. 


LIBELLEZ VOS CHEQUES TOTÀT ttc 

A L'ORDRE DE MOVE 













































































COURRIER 


O. — J'ai remarqué une erreur dans un pro¬ 
gramme du guide de l'utilisateur qui 
m'empêche d’aller plus loin t.../. En consé¬ 
quence de quot, je vous prie de m "envoyez 
la bonne formule. 

Daghigld - Angers [ 

Q. — J'ai tapé un listing et n ‘ayant pas assez 
de connaissances en bogie, je n 'ai pu tes cor¬ 
riger. EtatU un fidèle lecteur, je vous prie¬ 
rais de bien vouloir me faire parvenir un lis¬ 
ting original tiré de la disquette que vous 
ai'ez édité. St ce corrigé ne m "était pas par¬ 
venu, vous compteriez un lecteur de moins, 
sachant que cette erreur n'a peut-être été 
commise par vous, mais par le service de 
dactylo... 

D. Legrand - Lavekmet 

Q. — ..Je vou5 prie donc de m‘adresser un 
‘correctif de ce listing En effet, d’autres 
programmes parus dans divers numéros ne ^ 
marchent pas ce qui ne nous engage pas d 
en continuer l’achat... 

F B. — Monthiçnn i 

R — Trois lettres parmi d'autres, une 
réponse commune. Taper un listing est long, 
difficile et demande une très grande atten 
lion, l.es erreurs de frappe, d’inattention 
sont fréquentes et bon nombre d'entre-vous 
"qut l'aviez relu quinze fois" se sont aper¬ 
çus après coup, d'erreurs qui empêchaient 
un programme paru (correct) de tourner. 
Ceci pour dire qu’il est quasi-mevriaftl* 
qu'un programme doive être mis au point. 

Or, vous êtes environ 100 000 lecteurs. Il est 
impossible d’envoyer un listing "original' 
a chacun de vous, surtout si ce listing origi¬ 
nal n'est que la réplique exacte de celui sorti 


de l'imprimante de narre technicien (listing 
tiré directement sans intervention d’une 
"dactylo’, et tournant sur l'écran de la rédac¬ 
tion). Comprenez qu’il nous est matérielle¬ 
ment impossible de donner un listing, de cor¬ 
riger les cas particuliers de chacun. Avec 
toute la bonne volonté du monde... Si une 
erreur se glisse, malgré toutes les correction* 
et vérifications, elle est corrigée systémati¬ 
quement dans le numéro suivant iMea 
Culpa). Des indications vous sont données 
pour mettre au point des programmes cor¬ 
rects mais dcficats. Nota : nous ne sommes 
pas responsables des erreurs commises dans 
tes listings parus chez des confrères ou par 
le Guide de Tucilisaieur Amstrad Magazine 
est un journal indépendam qui n'a aucun 
lien ni avec Amstrad France (Manuel) ni avec 
Hebdogiciel... Merci de votre compréhen¬ 
sion. 


Q — Etant sur le point défaire l'acquisi¬ 
tion d 'un CPC 612$, je désirerais des ren¬ 
seignements sur certains points. J’hésite , en 
effet, entre une version monochrome et une 
version couleur Je voudrais egalement 
savoir si l'on peut émuler le clavier en 
AZERTÏ. pour une utilisation en traitement 
de texte par exemple... 

S. Villa Marty 

R. — Cruel dilemme, en effet, que le choix 
entre une version monochrome et une ver¬ 
sion couleur... Nous ne pouvons pas vous 
dite quelle esi LA meilleure solution, mats 
nous pouvons mellre en évidence certains 
points qui, nous l'espérons, sous aideront, 
vous et de nombreux lecteurs, à faire ce 


choix difficile. L’argument le plus évident ' 
en faveur du monochrome est la différence 
de prix. Environ 1 500 F de différence 
lorsqu'on possède un téléviseur équipe d’une 
prise Péritel. cela fait réfléchir. Même si, 
au prix du monochrome, on doit rajouter 
300, 400 F pour l’adaptateur 
Deuxième argument en faveur du monoch-1 
rome : le repos de vos yeux. Il est certain que 
travailler "de façon intensive” sur des lis-1 
tings en mode 2. même si l'on a pris la peine 
de redéfinir des couleurs s'approchant du 
monochrome (vert sur fond noir par evem-, 
pie), tieni du supplice. Le mode 2 sur un < 
moniteur monochrome est nettement plus 
reposant. 

Voyons maintenant le revers de la médaillé. 
Pout les jeux, la couleur est largement plus 
agréable que le monochrome et il y a fort 
à parier que vous devrez louer en monoch¬ 
rome lorsque la télévision familiale aura été 
réquisitionnée par votre entourage. La cou¬ 
leur vous offre la possibilité d’utiliser votre 
j ordinateur â tout moment, sans rien avoir 
à débrancher (si vous possédez Canal ♦ et 
un magnétoscope, bonjour les rallonges 
Péritel !) Le momleur couleur vous permet 
d'installer votre ordinateur ou bon vous sem- 
! ble (déplacer une télé n’est pas toujours évi¬ 
dent et taper un programme avec la console 
sur les genoux, le nez à 25,234 cm de l'écran, 
n'est pas des plus confortable). Enfin, sachez 
que l'adjonction d’un adapteur multiplie le 
nombre de fils à brancher, débrancher « 
démêler... Ceci étant dit, Ja solution Finale 
vous appartient en fonction de vos besoins 
et de votre installation fuiure. 

En ce qui concerne fe clavier AZERI!', 
sachez que les touches sont entièrement redé¬ 
fi nisxables au gré de l'utilisateur. 


distribution Et services ^ ^ 

VORTEX - Extension 512 K pour 464, 664 1 261 F TTC. 
Garantie 1 an 



Z.A de COURTABOEUF 
BP 209 91944 LES ULIS CEDEX 
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Applications professionnelles clefs en main, nous contacter. 
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Crayon Optique DART -» Logiciel graphique - 475 F TTC 

ius cc 
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Imprimante BROTHER 1509 - 4 090 F TTC 
Logiciels SEMAPHORE, TASWORD » 
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Demande de documentation à nous retourner 

NOM . PRENOM 

PROFESSION 

ADRESSE ... 

VILLE CODE POSTAL 

Type de matériel 


AMS*10 


- 










COMMODORE! 64 




K 7 

Disk 

Arcade hall of famé_ 

99 F 

14b F 

Back îü the future_ 

99 F 


Beach hsad ll__ 

95 F 

145 F 

Commando .. 

99 F 

125 F 

Crffica) mass 

89 F 


Oesen tox. . 

39 F 

139 F 

fidoîon 

99F 

139 F 

Fine 

139 F 


Fasl load (cart.t 

209 F 


Goonies 

99 F 

145 F 

Hardbaf 

95 F 


Karatéka 

gq F 


Kung tu masters _ 

35 F 

145 F 

infernal rurmer 

139 F 


,jw of the west _ . 

90 F 


Operation cyûurg _ 

129 F 


%y 5 

95 F 


Pitstop2 . 

99 F 

149 F 

Revs 

153 F 

175 F 

Sommer gamés II _ 

95 F 

M9 F 

Scatectnc 

95 F 


Scarabaeus 

119 F 

‘49 F 

Skyfc» 

105 F 

136 F 

ney sold a million_ 

99 F 

>39 F 

urne tunnel . „ 

39 F 

135 F 

‘neatre euraoe 

ii9 F 


iridium 

95 F 

145 F 

Vega 

145 F 


Mêler games 

99 F 

149 F 

r>e ar kung tu 

89 F 

149 F 

Znits 

89 F 


They smo a million |i _ 

109 F 

139 F 

Scmb tact* 

99 F 


^ack to the future_ 


139 F 

°ino oonti 

69 ï 



VMSTRAD 

K 7 

Disk 

-- 28e 

175 F 

189 F 

Aiien 8 

_ 99 F 

otental__ 


195 F 

Saomax 

119 F 

179 F 

■touioemash 

105 F 

Bruce lee 

_ 99 F 

149 F 

üig Pen 

_ 145 F 

199 F 

Balle de match _ 

_ 99 F 


95 F 

145 F 


Contamination _ 

Combat :yrj*_ 

Cours de basic _ 

Computers hits i0_ 

Cyruschess_ 

Cralton__ 

Cauldmn __ 

3D Fight __ 

2 D Grand Prix 

D Th Super hits_ 

Erten plues 

txpiodlny tirst _ 

Ftghterpiior 

(mot_ 

La geste d'Artiitac_ 

Hyper sports 

Highway encourue; _ 

infernal runrter 
■iump p 

Mission Dette __ 

M'croscrabPie _ 

Mystère de Ki ke «an koi 
Macadam Pomper 

Mandragore __ 

Match day_ 

Meurtre sur 1 atlantique 

Pouvot__•_ 

ftâid 


Rallye ? _ 

Rocky horror show 

Saboteur _ 

Skyta_ 

Soncery + __ 

Sorcery_ 

Spy vs spy_ 

Sûiliirt_ 

T LL 


îhéàtieeurope. 
*è>tomai _ _ 
Tauceti. 


They son) a Millon 

Vendredi 13 _ 

Who dares wrns_ 

Warnor +. 


Winter sports_ 

Ytear congru _ 

Zarro ___ 

They sold a miiiiontl 

Sptndrzzy_ 

NOMAD 


vVay ol the tiqer _ 

Stnke 'orce tiamier 
F'aocKie goes to hoiiy 
P'ftgponq _ 


pour Amstrad 8256 

DBase 2 
Pocket_ 

sto> _ 


C&- k du !.. 


119 F 


129 F 

125 F 

99 F 


99F 

12S F 

115 F 

•90 F 

89F 

135 F 

139 F 


105 F 

145 F 

89 F 


119 F 

190 F 


169 F 

89 F 

135 F 

145 F 

195 F 

229 F 

315 F 

89 F 

125 F 

95 F 

125 F 

175 F 


105 F 

139 F 


170F 

225 F 


155 F 


120 F 

199 F 

195 F 

235 F 

85 F 


195 F 

295 F 

145 F 

175 F 

55 F 

145 F 

120 F 

195 F 

99 F 

125 F 

95F 


95 F 

145 F 

95 F 


95 F 

169 F 

99 F 


89 F 

129 F 

115 F 

'85 F 


399 F 

89 F 


105 F 

135 F 

89 F 

145 F 

89 F 

139 F 

135 F 

149 F 

96 F 


89 F 

125 F 

99 F 

145 F 

112F 

142F 

i05F 


95 F 


99 F 

129 r 

105 F 

139 F 

99 F 


90 F 

790 F 


890 F 


990 F 


ATARI 

K 7 

Disk 

Bouiderdasn 


135 F 

Rmce lee 

135 F 

■ZHossusctess _ 
Fignter pnot 

. 89 F 
89 F 

125 F 

Garnies 

_ 99F 

lump (et 


125F 

Me rws'ton 

QQ p 

^oad rsce 

105 F 


Spy vs spy 3 

99 F 

139 F 

Surnmer games 


139 F 

Supe r 2awi 

95 F 

Théâtre eurooe 

103 F 


Ttsrm 

95 F 


Wr RoPot 

115F 

145F 


Notice des |eu>. en français 


MSA 

Afien 8 

Anglais 1 

Boulderdash 

3D Knock oui_ 

Décathlon 

k 7 

_ 103 F 

_ 199 F 
29 7 
_ 89F 
_ 125 F 

Ghostousiers_ 

125 F 

'luisions 
juito et 

Knight lore _ 

Le dernier métru _ 

Masier ot me lamps 
Pyro man 
°iita#i 11 

_ 129 F 
_ 99 F 
99 F 
119 F 
25 
- : 

129 T 

Sorcery_ 

99 F 

Pmgpongtcartl 

_ 195 F 

ORlt ATMOS 



K 7 

View ma kill 

_ '99 F 

Lorigrapn 

_ 255 F 

Formula One 

_ 119F 

Macadam ûumoei 

145 F 

Millionnaire 

110 F 

Mission deita 

86 F 

Saaa 

_ '29 F 

Tvrann 

149 F 

Triathlon _ 

_ 135 F 

:<enon3 

_ 89 F 

Anglais assfmif. _ 

_ 205 F 


/ >w*t de. Co*A**o*.dç_ 

(1 iheller en lettres majuscules) 


à retourner à. 


vtmiort 

187, rue du Temple - 75003 PARIS 
48 04 7188 — 48 04 71 89 


X- 


NOM :_ 

Adresse _ 

_Tel. 

MATÉRIEL _ 


Mode de règlement : Chèque Mandat-poste Contre-remboursement + 20 F'_ 

fLivraison sous 48 heures des produits en stock) 


TITRES .... 

K7 

0 

PRIX 





Frais de port 



+ 20 F 

TOTAL 





AMS 10 










Annonces 


VENDS 


Association O.R.C.A. vend PCW 8256 
ctat neuf. L’ensemble : 5 990 F. Télépho¬ 
ner à Valérie Derval, à partir de 
19 heures, au 42.53.38.34. 


Vends Amstrad CPC 464 avec nombreux 
logiciels, joystick, guide de l'utilisateur : 
4 500 F à débattre. M. Plan David, 145. 
rue Baudin, 93140 Bondy. 
Tél. 48.48.78.09. 


Vends CPC 464 monochrome, avec très 
nombreux logiciels. Le tout : 2 800 F. 
Morad Hamdi, Les Negadis. bâtiment 
B3. 83300 Draguignan. Tél. 94.68.69.81. 


Vends imprimante Epson P 40 (Minitel) 
1 800 F à débattre. Plus dictaphone 
Sanyo, I 800 F aussi, à débattre. Tél. 
20.31.54.87 (après 19 h). 


Vends imprimante 80 colonnes HR-5, 
toujours sous garantie, + câble CPC 464 
+ adaptateur secteur : 1 100 F. 
M. Dejonghe Marc. 107, rue du Gazomè¬ 
tre, 7100 La Louvière, Belgique. 


Vends PCW 8256 (01 /86) + DBase II - 
Multiplan ♦ disquettes : 7 300 F. 
M. Heveraert, tél. 20.40.94.85. 


Vends CPC 664 monochrome +- joystick 
+ super paint 4 space moving f magic 
painter + D.A.M.S. + utilitaires + bou¬ 
quins. Contactez M. Rodger au 
48.36.34.41 après 20 h. 


Vends CPC 6128 couleur tout neuf avec 
garantie + logiciels, cause achat PCW. 
Prix : 5 690 F. Tél. 64.27.23.52 après 
18 h. 


Vends CPC 464 couleur avec imprimante 
DMP 1. magnéto laser, joystick, jeux et 
programmes. Delaune Laurent, tél. 
45.63.21.07. 


Vends 6128 monochrome a\cc disquettes, 
programmes, bouquins. Echange possible 
aussi contre 464. Tél. 42.64.26.11. 


Vends crayon optique Dk Tronics état 
neuf pour 464, avec livres, et programmes 
disquettes/cassettes. Feneyrou Guil¬ 
laume, 14, rue Balaitans, 64320 Idron. 
Tél. 59.81.78.12. 


Vends Oric Atmos 48 K peritel + lecteur 
de cassettes, programmes, livres. 800 F à 
débatre. Franchitti Jean-Marc. 19, cour 
des Maraichers, Bt G Lot 207. 93120 La 
Courneuve. 


Vends synthé vocal Technimusique avec 
programme phonèmes. Soimosan Roger. 
1 6. rue d'Akace, 92300 Levallois. TéL 
47.31.23.79. 


Vends 6128 neuf, février 86, avec nom¬ 
breux logiciels. 4 400 F. M Fournier, tél. 
45.90.74.99 ou 45.90.82.97. 


Vends 664 couleur avec revues, softs, dis¬ 
quettes vierges, joysticks, livres. 5 500 F. 
M. Argudo. tél. 66.50.24.57 après 17 h. 


Vends 464 monochrome, juin 85, docu¬ 
mentation ^ jeux, 2 190 F. A. Maurey. 
tél. (bureau) 47.25.12.32 (dom.) 
39. J3.96.95. 


Vends TI 99 4A avec imprimante GP 50A 
et jeux pour Amstrad. Pierre Poublanc, 
84, avenue du Languedoc. 66000 Perpi¬ 
gnan. Tél. 68.61.16.88. 


Vends meuble “fait main” pour tout 
ordinateur (Amstrad, Oric, etc.). Prix : 
500 F à débattre. Olivier Rigault. 4, rue 
de Corse, 60000 Beauvais. Tél. 
44.05.03.17, 


Vends joystick -f lecteur K7 pour 6128 
avec cordon. Etat neuf, 500 Fou échange 
contre 8 disquettes. G. Drevillon. Le Par¬ 
nasse. Bt 1, rue Thiers. 83200 Toulon. 


Vends CPC 464 couleur avec lecteur dis¬ 
quettes, 28 disquettes, synthé vocal, 
livres, housse: 6 000 F. M. Olivet 
46.05.18.91 de 9 à 18 h. 


Vends Amstrad 6128 monochrome avec 
disquettes, bouquins, prix à débattre. 
Achète aussi 464 monochrome. Tél. 
42.64.26.11. 


V ends ou échange contre DTI. 2000 un 
Commodore Vie 20 avec magnéto, super 
expender, démodulateur TV, poignée de 
jeux, livres, dans emballage d’origine. 
Prix intéressant. M. Bonnefoy G., Le 
Chier, 432ÛO Yssingeaux. 


Vends imprimante GP 50 S Seikosha, très 
peu servi. Jalons. 51150 Tours s/Marne. 
Tél. 26.69.52.63. 


Vends console de jeu CBS avec 15 casset¬ 
tes, 2 manettes boxing, module de pilo¬ 
tage. 2 000 F. Téléphoner après 20 h au 
45.90.10.54. 


ACHETE 


CPC 464 recherche un lecteur de disquet¬ 
tes. Disquettes pas trop chères. Egalement 
un synthétiseur vocal français. Ecrire à 
Sébastien Pozzi, 84 avenue Nicolas Pil- 
lot. 69960 Corbas. Réponse assurée. 

Recherche logiciel “Foot”. S’adresser à 
David Huguet, Gendarmerie de Chuts, 
01680 Chuis. Tél. 74.39.80.01 : Acheté 
logiciels pour 464 ou 664. Tél. 
48.04.71.01, demander Olivier après 17 h. 


Cherche premier lecteur de disquettes 
pour CPC 464. Pas trop cher. Urgent ! 


Tél. 88.09.65.52. Serge Jun>. 18. rue 
Sainte Odile, 67110 Keischortten. 


J’achète les n°l, 2, et 3 d’Amstrad Maga¬ 
zine ou alors prêtez-moi ces numéros pour 
que je puisse en faire des photocopies. 
Ecrivez (tous frais remboursés) à M. R. 
Raymond. 46, avenue du Château. 94300 
Vincennes. 


Cherche ordinateur .Amstrad + accessoi¬ 
res (ou sans), faire offre au 16 (1) 
34.80.46.65 


Cherche lecteur de disquettes DDI 1 pour 
464. Petit prix bien venu Isabelle 
Matruille au 16 (1) 45.43.25.47 le soir. 


Cherche Amstrad 464 ou 664, moniteur 
indifférent et si possible joystick. Prix 
maxi : 4500 F, M. Broc, 56, rue les Pla¬ 
tanes, 19320 Boue Bel Air, Tél. 
16.42.22.25.28 


Recherche lecteur de disquettes DDI 1 
pour CPC 464. Cherche également des 
correspondants. Laurent Royne, 58 de 
Chateaubriand, 45150 Ancenis. 


Achète lecteur de disquettes DDI. prix 
maxi : 1500 F, A Dagoine, 2, rue 
Owaldi. 60300 Senlis. 


Recherche premier lecteur de disquettes 
3 p. Faire offre au 49.24.97.94 après 
17 h 30 


Achète comptant CPC accompagné de 
périphériques si possible. Tél. 
34.60.46.65. 


Achète Amstrad 6128 prix maxi 4000 F, 
en couleurs. Faire proposition au 
22.51.85.73 et demander Dominique. 


Cherche livre de Micro-Application “livre 
du Iecteurde disquettes” et “Livre du 
CP/M Amstrad” qui sont respectivement 
tomes 10 et tomes 12. Téléphoner après 
17 h et demander Olivier Berdah : 16 (1) 
39.93.31.90 


Cherche lecteur de disquettes DDI-1 avec 
interfaces 464 et notice. 1000 F environ. 
M. Ducauroy, 33, rue A. Daudet, 59790 
Ronchin. 


Achète Amstrad 464 couleur. Environ 
2000 F, 120 avenue Jean-Jaurès. 91200 
Athis-Mons. 


Cherche premier lecteur de disquettes 
DDI-1 à bas prix. Ecrire à Philippe Bor- 
nier, 4, rue Louis Enjalran. 81000 Albi. 


Achète unité de disquettes DDI-1 et cher¬ 
che correspondants pour échange de trucs 
et astuces. René Laurent, 58. 


Achète modem J 200 bauds, compatible 
avec CPC 464. Prix raisonnable, cassette 
de communication, carte. Faire offre. 
Tél. 16 (1) 60.56.17.42 après 17 h. 


Cherche lecteur 5 1/4 à bas prix ou 
échange contre programmes 464 (K7) ou 
6128 (disquettes), on peut confectionner 
cordon à la demande. André Guignard, 
36, rue des Ecoles, 91320 Wissous. 


PETITES ANNONCES 

Envoyez-nous vos PA gratuites rédigées très rubrique 
Kwbkwent à Amstrad Magazine, 55, av Jean ° Achat c Echang 
Jaurès, 75019 Pans 
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“HIT” 

DANS UN 

SUPER 

ALBUM 


LOGICIELS QUI \* 1 
)NT CONNU LES V 
'MMETS DES \ 

HIT PARADE” % 

ASSEMBLES DANS UN 1 
H*ER ALBUM POUR 1 

\MSTRAD 
:OMMODORE 64 
iPECTRUM 

■<•«*« disquette 
•« CÙ et Amstrad) 
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256 Ko 


256 Ko, un lecteur de disquette, 

une imprimante et un traitement de texte 

en français pour 6990 F: 

c’est la nouvelle révolution Amstrad. 

Ceux qui n’ont pas attendu vont pleurer de dépit, 
les autres de joie. 





ÉCRIRE. Le programme Locoscript * a étéconçu 
pour exploiter la mémoire phénoménale du PCW 
8256 et les extraordinaires possibilités de son 
imprimante (plus de 100 types d'écriture, alpha¬ 
bet grec, italique, souligné, gras, exposants, 
indices, double largeur, etc.). A l’écran, vous 
travaillez sur 32 lignes de 
90 caractères à l 'aide de menus 
déroulants en français et des 
fonctions couper-coller. Ses 
performances et sa simplicité 
d'emploi ont été saluées par 
toute la presse: en une heure 
vous savez l'utiliser, en une journée vous êtes un 
expert. 

Lettres, factures, ou romans: le PCW 8256 accé¬ 
lère la création de tous les documents. Pendant 
l'impression, la machine est disponible pour un 
autre travail. 



* Locoscript mut aient de texte en français (thrû a\rc la machinef 


















































Traitement de 

à ce 
certains vont ve 
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\l.< l LER. Le PCW8256 est aussi un puissant 
micro-ordinateur. Sa vaste 
mémoire (RAVI 256 Ko. dis¬ 
quette 170 Ko par lace et RAM- 
disque 112 Ko), scs capacités 
graphiques (système CSX) et 
son système d'exploitation 
(CP/M+) lui permettent d'uti¬ 
liser les meilleurs logiciels 
professionnels, comrtie Multi- 
plan* ou DBase II*, proposés 
au quart de leur prix habituel ! 



' OGRAMMER. Pour ceux qui veulent pro- 
nmer. le PCW 8256 est livré avec le puissant 
Mallard* (séquentiel indexé!) et Dr Logo* 
<• « ompagné d'une doeumcntailon complète 
i rançais. 

•iiptsm uhieur professionnel(en option 196FUc) 

■ i«r II base de données professionnelle (en option : 790F Uc) 


Pour tout savoir sur le PCW 8256 et mettre rapi¬ 
dement du mordant dans votre travail et sur cha¬ 
que bureau de votre entreprise, retournez-nous 
dès aujourd'hui le coupon ri-eontre ou courez 
chez le distributeur Amstrad le plus proche. 

•Cl’ M • [>R Logo et GS\ marqw> dépôt*** de Digital Re-*an h liw 
O Base II marque déposée de VsDtoo Tatr Muliiptin marque déposer 
dr MirrnsnA 


AMSTRAD 


I Merci de m'envoyer une documentation 
■ complète sur le PCW 8256 

I nom:_ 

| adresse:_ 

J Renvoyez ce coupon à 

I Amstrad France. BP 12 

1 92312 Sèvres cedex 
Ligne consommateurs: 

I 46.26 08.83 


~l 

O I 
5 I 



LE MORDANT INFORMATIQUE. 


Mendes-Pfence M C 


















Elite Systems Ltd., Artchor House, Anchor Road, Aldridge, Walsall, 
















BULLETIN D'INFORMATION 
GRATUIT 

Tous les mois, vous pourrez recevoir 
gratuitement des renseigements en 
exclusivité sur les dernières 
nouveautés en jeux d'informatique. 
Veuillez compléter ce coupon et 
l'envoyer à l'adresse qui se trouve 
au bas de la page. 


( 1 ) Quel type d'ordinateur 
utilisez-vous? 


(2) Dans quel magazine 
1 avez-vous lu cette publicité? 

I 

\ ....... 

i 

\ (3) NOM. 

* ADRESSE. 

i 

l 

» .....».... 

\ PAYS. 


Tête* 


Distributeurs, contactez 
notre Agent français : 

Sylvie HUGONNIER 
au 16 11) 43.39.23.21 
1, Voie Fêter Eboué 
94000 CRETEIL 

: 220064 F, ETRAVE e*î. 30.76 


Disponible en Cassette 
et en disk 
Amstrad 

Commodore 64/128 
Commodore 16/+4 
Spectrum 48/128 


; d'ELITE 


asins d'informatique, 
nv eurs: (0922) 55852 
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vjp't* 


e ,*^' M ** 


®\SC^ 


0\sP° n ’ 


,K*e 


Au cours de ce superbe jeu d’aventures graphique entièrement animé, vous revêtirez la tenue d’un scaphandrier pour plonger 
vers la fortune à travers les grands fonds de l’Océan Pacifique. Rien moins que 32000 écrans différents vous attendent, hérissés de 
coraux, d’algues et de plantes, parcourus d’animaux mortels et semés d’objets inattendus, utiles ou dangereux. 

Un jeu tout en nuances, aux décors insolites, qui vous procurera des heures.d’émotions avant de trouver enfin votre récompense, par 
1000 m de fond. 











Quelque part sur la terre, un nouveau virus frappe 
les populations. Haut responsable de la santé mondiale, 
vous devez enrayer r épidémie par des mesures adéquates 
cordon sanitaire, information, mise au point d'un antivirus 
Dans votre centre de recherche, vous disposez d’un 
tableau de contrôle planétaire qui vous met en relation 
avec les pays atteints, dun ordinateur pour guider vos 
décisions, et d'un microscope pour des séances d'arcades 
au cours desquelles vous lutterez contre le virus. 
Parviendrez-vous à endiguer le fléau et à sauver l huma¬ 
nité? 


2912. La guerre menace la Terre Sur toutes les 
colonies spatiales, c est l'angoisse : si l’ordinateur central 
de contrôle galactique est détruit, toute rie s éteindra sur 
les planètes non autonomes. Pour Crafton. androïde spé 
cialiste des missions dangereuses, et XUNK. son fidèle 
podocéphale, il s'agit d'investir le centre de recherche qui 
garde l'ordinateur et d’éviter la catastrophe. 

La richesse du jeu. la qualité graphique et l’excepMonnelle 
rapidité de l’animation en 3D vous feront passefrde fabu¬ 
leux moments. 


LOGICIELS POUR AMSTRAD EN VENTE PARTOUT 


Cassette ou Disquette 


' sa Hipooiyte Ma'Quès 94200 iviy VSeme tel. 45 21 01 49 
Telêï EREINFO 26l04'F 


ERE INFORMATIQUE 

UNE ERE DAVANCE 

























